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KATA PENGANTAR 
 
 “Bangsa yang baik adalah bangsa yang menghargai budayanya”, dari 
pepatah tersebut kita tahu bahwa kebudayaan merupakan sesuatu hal penting yang 
harus dihargai dan dilindungi. Karena kebudayaan itu sendiri lahir dari nilai-nilai 
yang mencerminkan identitas suatu bangsa. Jadi, dengan menghargai dan mencintai 
kebudayaan yang bangsa kita miliki, kita juga ikut andil dalam menjaga identitas 
bangsa kita sendiri agar tidak tergantikan oleh identitas bangsa lain. 
Dengan mengangkat topik ini, penulis berharap agar penerus generasi 
bangsa bisa dapat menghargai kebudayaan yang mereka miliki, dan tetap menjaga 
nilai-nilai yang ada dalam kebudayaan tersebut. Tujuan utama penulis dalam 
menyusun Tugas Akhir ini adalah untuk meningkatkan kesadaran generasi penerus 
bangsa agar lebih mencintai dan menghargai kebudayaan yang dimiliki oleh 
bangsanya yaitu bangsa Indonesia sehingga dapat menimbulkan rasa ingin menjaga 
dan melindungi kebudayaan yang mereka miliki. 
Dalam penulisan Laporan Tugas Akhir, penulis berharap bahwa nantinya 
pembaca bisa membuat karakter 3D animasi dengan baik sebagaimana yang 
dijabarkan dalam laporan tugas akhir ini, sehingga memudahkan pembaca dalam 
perancangan tokoh 3D. 
Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat-NYA sehingga 
laporan Tugas Akhir ini dapat tersusun hingga selesai. Tidak lupa kami juga 
mengucapkan banyak terimakasih atas bantuan dari pihak yang telah berkontribusi 
dengan memberikan sumbangan baik materi maupun pikirannya, yang antara lain: 
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ABSTRAKSI 
Kurangnya kesadaran generasi muda akan pentingnya mencintai dan menghargai 
kebudayaannya sendiri menjadi suatu keprihatinan terhadap bangsa ini. Sehingga 
penulis ingin meningkatkan kesadaran tersebut dengan menciptakan sebuah tokoh 
3D berbentuk Wayang Golek dari kebudayaan Sunda. Dengan dibuatnya karakter 
ini, penulis berharap bisa meningkatkan minat generasi muda, terhadap wayang 
golek hasil seni budaya bangsa ini.  
 
Kata kunci : Karakter, 3D Animasi, Kebudayaan, Wayang Golek 
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ABSTRACT 
Lack of awareness of young generation about the importance of love and respecting 
their own culture becomes a concern for this nation. The author would like increase 
that awareness by creating a 3D characther in form of wayang golek from Sunda 
Culture. With the making of this character, the author hoped to be able to interest 
the young generation,  to  wayang golek which is the result of  culture art from this 
country. 
 
Keywords: character, 3D animation, cultural, wayang golek  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Indonesia merupakan sebuah negeri yang multi-budaya, di mana Indonesia 
memiliki berbagai macam suku bangsa, budaya, adat istiadat dan agama. 
Keanekaragaman tersebut dipengaruhi oleh banyaknya suku bangsa di Indonesia 
dengan berbagai macam kebudayaan unik dan berbeda satu dengan yang lainnya. 
Melimpahnya kebudayaan di Indonesia, tentunya menjadi kebanggaan tersendiri 
bagi seluruh rakyatnya. Selain banyaknya ragam budaya, Indonesia juga memiliki 
beragam macam kesenian yang merupakan hasil dari kebudayaan, salah satunya 
kesenian wayang golek. Wayang golek merupakan kesenian asli Jawa Barat, 
khususnya suku Sunda.  
Wayang golek merupakan kesenian yang digunakan untuk menceritakan 
sebuah kisah filosofis yang mengandung banyak pesan moral untuk para 
penontonnya sehingga diharapkan para penonton tersebut bisa mengambil pelajaran 
dari cerita yang disampaikan. Beberapa tahun lalu wayang golek terbilang cukup 
populer di masyarakat Indonesia, hal itu ditunjukkan dengan adanya penayangan 
pementasan wayang golek di salah satu stasiun televisi nasional. Selain itu 
pertunjukkan wayang golek juga dapat ditemui dengan mudah, seperti di acara 
pesta rakyat ataupun pernikahan.  
Akan tetapi seiring perkembangan zaman kepopuleran wayang golek mulai 
menurun. Wayang golek sudah jarang ditemui dan animo masyarakat terhadap 
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wayang golek juga terus menurun. Saat ini wayang golek dinilai kurang menarik, 
karena cerita yang disampaikan terlalu berat dan kurang menghibur. Hal tersebut 
disebabkan oleh berbagai macam hal, salah satunya karena kebudayaan terus 
berkembang seiring perkembangan zaman sehingga membuat kebutuhan 
masyarakat akan hiburan pun berubah. Kebutuhan masyarakat akan hiburan saat ini 
hanya dilihat dari nilai kesenangan semata, bagaimana suatu pertunjukan bisa 
menghibur tanpa membuat penonton berpikir keras untuk mendapat hiburan dan 
kesenangan. Misalnya, dengan menonton pertunjukan musik dangdut. Akibatnya 
secara perlahan kesenian wayang golek mulai menghilang dan terancam punah 
sehingga membuat generasi selanjutnya tidak mengenal kesenian dari budaya 
Sunda tersebut. 
Seperti yang dituliskan oleh Tempo.co (2014) “Menurut Ki Manteb ada 4 
faktor yang menyebabkan Wayang terancam punah, antara lain yaitu: Wayang 
kalah bersaing dengan acara hiburan di televisi, kurangnya kesempatan bagi para 
dalang, kurangnya pengembangan yang dilakukan dalang dan kurangnya perhatian 
pemerintah.” 
Selain itu dalam sebuah artikel, Heriyanto (2015) menuliskan bahwa 
“Usaha pelestarian seni budaya tradisional yang merupakan kebanggan Kota 
Bandung dinilai tidak konsisten, karena puluhan kesenian Sunda terancam punah. 
Perda dan Kepwal yang dibuat untuk melestarikan seni budaya Sunda pun tidak 
direalisasikan dengan baik. Kesenian tersebut diantaranya adalah angklung, 
wayang golek dan masih banyak yang lainnya.”  
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Melihat fenomena di atas, penulis ingin mengangkat kembali citra wayang 
golek agar lestari dan generasi selanjutnya bisa menikmati pertunjukan tersebut. 
Sehingga penulis tertarik untuk membuat sebuah film animasi pendek 3D, dengan 
penggunaan teknik tersebut diharapkan dapat menambah daya tarik film. Dalam 
film animasi pendek tersebut, penulis akan menampilkan tokoh yang berbentuk 
seperti wayang golek. Cerita yang diambil merupakan sebuah cerita rakyat yang 
juga merupakan hasil dari kebudayaan Sunda. Cerita tersebut berlatar di sebuah 
kerajaan di dataran Sunda, yaitu kerajaan Pakuan Pajajaran.  
Dengan pembuatan film animasi pendek ini, penulis berharap film tersebut 
dapat menjadi media pengenalan kebudayaan Sunda, khususnya wayang golek dan 
cerita rakyat. Lalu, setelah mengenal kebudayaan tersebut, penulis berharap film 
tersebut dapat meningkatkan kembali kesadaran generasi muda untuk mencintai 
dan menghargai kebudayaan bangsa mereka sendiri, selain itu muncul juga rasa 
ingin menjaga dan melestarikan pada generasi muda. Sehingga kebudayaan bangsa 
akan tetap lestari dan tetap menjadi identitas bangsa Indonesia, dan 
keanekaragaman kebudayaan Indonesia tetap terjaga. 
 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian tersebut, tentunya akan timbul berbagai permasalahan. Maka 
untuk itu penulis telah merumuskan permasalahan yang menjadi penelitian, yaitu: 
Bagaimana perancangan tokoh 3D melalui penerapan desain visual wayang golek 
dalam film animasi pendek “Sang Penunggu Bulan”? 
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1.3. Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dalam perumusan tugas akhir ini, antara lain: 
1. Membahas perancangan tokoh Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma. 
2. Perancangan tokoh berdasarkan bentuk visual wayang golek. 
3. Penerapan 3 Dimentional Character dalam perancangan tokoh. 
 
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan dibuatnya film pendek pada Tugas Akhir ini adalah antara lain:  
1. Memvisualisasikan tokoh cerita rakyat ‘Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan’ 
ke dalam sebuah tokoh 3D.  
2. Mengimplementasikan desain tokoh dalam film animasi pendek Sang 
Penunggu Bulan. 
3. Pengenalan budaya etnik Indonesia pada generasi muda, khususnya wayang 
golek. 
4. Melestarikan kebudayaan etnik Indonesia. 
 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
1. Pembuatan tugas akhir ini memberikan kesempatan bagi penulis untuk 
mengasah kreatifitas, dan menjadi media pembelajaran budaya Sunda 
sehingga penulis bisa lebih mengenal dan memahami kebudayaan Sunda. 
Selain itu tugas akhir ini merupakan media penyalur hal-hal yang sudah 
penulis pelajari pada masa perkuliahan. 
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2. Bagi masyarakat umun, hasil dari Tugas Akhir ini dapat dijadikan media 
pengenalan kebudayaan Sunda pada generasi muda, sehingga budaya Sunda 
tetap lestari.  
3. Bagi Universitas, hasil dari pembuatan tugas akhir ini dapat dijadikan 
rujukan akademis dalam pembuatan laporan Tugas Akhir ataupun Skripsi 
dengan pembahasan topik yang sama.  
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1.  Animasi 
 
 
Gambar 2.1 Pose To Pose Animation 
(https://whatifconcepts.files.wordpress.com/2015/02/95e6b-hotfuzzrun.png) 
Withrow (2009) mengatakan bahwa animasi adalah sebuah seni memberikan 
kehidupan pada gambar diam yang diciptakan melalui fenomena “persistance of 
vision”. Perkembangan animasi sudah berlangsung beradab-abad, akan tetapi 
perkembangan itu semakin solid pada abad ke-20. Sekarang perkembangan animasi 
semakin pesat dan baik, mencakup animasi sederhana hingga yang rumit. Selain itu 
juga banyak teknik yang berkembang saat ini, mulai dari teknik 2D hingga teknik 
3D (hlm. 10).  
 Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa animasi adalah seni 
menciptakan ilusi gerak dari benda ataupun gambar diam yang disusun berurutan 
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dengan menggunakan prinsip “persistance of vision”. Dari prinsip tersebut animasi 
terus berkembang pesat selama berabad-abad, hingga banyak tercipta teknik-teknik 
dalam pembuatan animasi, salah satunya teknik animasi 3D. Teknik tersebut juga 
terus berkembang seiring dengan perkembangan teknologi dari masa ke masa. 
 
2.1.1.  Perkembangan Animasi 3D 
Beane (2012) mengatakan bahwa perkembangan computer graphics berjalan 
dengan cepat, dan perkembangan tersebut sejalan dengan perkembangan 3D 
Animasi. Perkembangan tersebut menjadikan 3D animasi sebagai bagian terbesar 
dari 3D Computer Graphics. Dari berbagai jenis produksi dalam 3D Animasi, 
banyak software dan hardware yang dikembangkan. Selain itu, terdapat tiga industri 
penting yang menggunakan penerapan 3D Animasi antara lain industri hiburan, 
keilmuan dan industri ‘other’. Banyak cara serta hasil akhir berbeda dalam 3D 
animasi sesuai dengan industri yang dimaksudkan (hlm.1-9). 
Perkembangan 3D animasi berjalan sangat panjang dan begitu pesat. Hal itu 
merupakan dampak dari teknologi yang terus berkembang. Sehingga tidak 
dipungkiri jika perkembangan animasi 3 Dimensi akan terus berkembang seiring 
dengan inovasi-inovasi baru dalam dunia teknologi. Perkembangan tersebut juga 
pastinya akan berdampak pada perkembangan di industri-industri yang 
menggunakan penerapan 3D animasi, salah satunya industri perfilman. 
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2.1.2. Animasi 3D dalam Industri Film 
 
Gambar 2.2 Up Animation Movie 
(Up, 2009) 
Beane (2012) mengatakan bahwa salah satu industri terbesar yang paling sering 
menggunakan 3D animasi adalah industri Film. Terdapat dua jenis film yang dibuat 
melalui 3D animasi, yaitu fully animated feature film dan visual effect film. 
Keduanya mempunyai fungsi yang berbeda dalam proses pembuatan film. Pada saat 
ini, kebanyakan visual effect dikerjakan oleh satu atau dua studio utama untuk 
mengejar konsistensi dan mengefisiensikan waktu. (Beane, 2012, hlm 2-3) 
 Dalam industri film, penggunaan 3D animasi sudah menjadi hal biasa dalam 
sebuah film. Misalnya saja penggunaan visual effect yang banyak digunakan dalam 
film-film modern pada saat ini, ataupun banyak bermunculannya fully animated 
film yang digemari oleh para penonton baik dewasa maupun anak-anak. Dan hal itu 
tidak terlepas dari banyaknya studio-studio animasi yang terus berinovasi dalam 
memproduksi kedua hal tersebut.  
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 Dalam pengerjaannya sendiri, baik visual effect atau fully animated film 
banyak menggunakan sumber daya manusia maupun waktu pengerjaan yang sangat 
lama. Akan tetapi hal itu juga tergantung dari kualitas seperti apa yang ingin dicapai 
saat memproduksi sebuah film. Semakin bagus kualitas yang ingin dicapai, 
tentunya semakin banyak waktu yang digunakan. 
 
2.2.  Character 
Withrow (2009) menjelaskan bahwa character adalah sebuah fungsi dari bercerita, 
di mana desain dan elemen karakterisasi bekerja secara terpadu untuk menyajikan 
sebuah cerita (hlm.18).   
Selain itu, Beiman (2013) juga mengatakan bahwa sebuah cerita tersusun 
dari beberapa aspek penting agar cerita mampu langsung menarik perhatian 
pembaca. Salah satu aspek penting yang digunakan adalah komponen penunjang, 
seperti karakter dan konflik. Kedua komponen tersebut merupakan komponen 
utama yang berkembang secara bersama dalam sebuah cerita (hlm.3-4). 
Dari kedua penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa karakter adalah 
aspek penting dari sebuah cerita yang memiliki fungsi untuk menyajikan sebuah 
cerita. Sebuah cerita ada karena adanya karakter yang memiliki konflik, sehingga 
keduanya terus berkembang untuk membangun sebuah cerita yang menarik.  
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2.2.1.  Character Design 
 
Gambar 2.3 Carl Fredricksen, Up (2012) 
(http://pixar-animation.weebly.com/uploads/8/7/6/3/8763219/5539584_orig.jpg) 
Mckee (1997) mengatakan bahwa character design merupakan sebuah awal dari 
proses penyusunan aspek utama dari sebuah karakter. Aspek-aspek tersebut adalah 
Characterization dan True Character (hlm.374-387). 
 Desain karakter merupakan proses awal dalam perancangan sebuah 
karakter. Di mana pada proses ini seorang character designer harus melakukan 
brainstroming ide ataupun konsep dalam penyusunan sebuah karakter. Dimulai dari 
karakterisasi yang ingin ditampilkan pada sebuah karakter hingga perancangan 
bentuk karakter yang sesuai dengan karakterisasi tersebut.  
 
2.2.1.1.  Three Dimensional Character Development 
Egri (2012) mengatakan bahwa  manusia yang memiliki 3 dimensi 
tambahan atau biasa yang disebut dengan 3 dimensional character, seperti 
halnya benda yang memiliki dimensi panjang, lebar dan kedalaman. 
Manusia memiliki 3 dimensi tambahan, yaitu dimensi fisik, sosial dan 
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psikologi. Tanpa ketiga hal tersebut manusia tidak bisa dinilai sebagai 
manusia (hlm. 32-43).  
 3 dimensional character merupakan aspek paling penting dalam 
proses perancangan tokoh. Karena hal tersebut yang menjadikan sebuah 
karakter menjadi lebih hidup. 3 dimensional character mencakup seperti, 
penjelasan fisik, kehidupan sosial, hingga kepribadian dan sifat yang 
dimiliki seorang karakter dalam sebuah cerita. 
1.  Physiological Dimension 
 Egri (2012) menjelaskan bahwa jenis kelamin, umur, dan penampilan 
fisik merupakan bagian dari dimensi fisiologis, hal tersebut menjadi 
pembeda antar tokoh satu dengan yang lain. Dimensi fisik juga dapat 
mempengaruhi pembentukan mental seorang tokoh. (hlm. 34) 
  Dimensi fisik merupakan hal pertama yang terlihat jelas ketika 
seorang karakter digambarkan. Dimensi tersebut mencakup berbagai 
macam hal, seperti umur, jenis kelamin dan penampilan fisik. 
Tentunya keadaan fisik antara satu tokoh dengan lainnya berbeda, hal 
tersebut dapat mempengaruhi bagaimana tokoh satu melihat tokoh 
lain. Akan timbul masalah inferioritas dan superioritas yang 
didasarkan atas penampilan fisik, sehingga hal tersebut menjadi 
pengaruh terhadap keadaan mental tokoh. 
2.  Sosiological Dimension 
 Egri (2012) menyatakan bahwa aspek sosial berhubungan dengan 
pembentukan karakter seorang tokoh. Karakter tersebut dipengerauhi 
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oleh bagaimana keadaan dilingkungan tempat tinggal, keluarga, 
teman, pendidikan, hingga pekerjaan yang dimilikinya seorang tokoh. 
(hlm. 34-35) 
  Seperti yang kita ketahui aspek sosial menjadi salah satu hal 
penting bagi pembentukan karakter seseorang, dimulai dari 
lingkungan keluarga tempat tokoh tumbuh, keadaan lingkungan, 
pendidikan yang ditempuh, pekerjaan yang dimiliki, hingga teman. 
Karakter tokoh akan terbentuk dan berkembang sesuai dengan proses 
sosialisasi yang terjadi. Sehingga hal tersebut menjadikan seorang 
tokoh memiliki karakter yang beda dengan yang lain. 
3.  Psychological Dimension 
 Egri (2012) mengatakan bahwa Psychological Dimension adalah 
kombinasi dari dimensi fisik dan sosial. Kombinasi tersebut 
mempengaruhi kondisi, emosi dan cara berpikir seorang tokoh. (hlm. 
35) 
  Dari penjelasan di atas kita dapat mengetahui bagaimana 
keadaan fisik dan lingkungan berpengaruh dalam pembentukan 
kepribadian seseorang. Kepribadian akan menghidupkan tokoh dan 
juga menjadikannya menjadi lebih unik, sehingga orang lain akan 
mengingat tokoh tersebut berdasarkan kepribadiannya.   
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2.2.2. Character Shape 
White (2009) menyatakan bahwa seorang character designer harus berhati-hati 
dalam penentuan gaya dan bentuk dasar tokoh karena kedua hal tersebut sangat 
berpengaruh dalam pembentukan personality dari sebuah karakter. (hlm. 235-248) 
Bancroft (2002) mengatakan bahwa hal pertama yang perlu dilakukan 
dalam pembuatan tokoh adalah menentukan bentuk dasar, karena bentuk dasar 
tersebut dapat menggambarkan personalitas tokoh secara jelas. Selain itu hal 
tersebut juga memudahkan animator dalam menggerakan tokoh. Terdapat tiga 
bentuk dasar yaitu, lingkaran, kotak, dan segitiga. (hlm. 28-35) 
Tokoh-tokoh yang rumit merupakan pengembangan dari bentuk-bentuk 
dasar yang telah disebutkan diatas. Bentuk dasar tersebut juga melambangkan sifat-
sifat yang berbeda, sehingga tokoh dengan bentuk dasar lingkaran pastinya akan 
memiliki sifat yang berbeda dengan tokoh berbentuk dasar segitiga. 
1. Lingkaran 
 Solarski (dikutip oleh Ekstrome, 2013) Kebanyakan protagonis 
menggunakan bentuk dasar lingkaran. Karena lingkaran melambangkan 
tokoh yang lembut dan tidak berbahaya serta memiliki kesan bersahabat. 
(hlm. 6) 
Bentuk lingkaran yang tidak memiliki sisi tajam dapat 
menggambarkan sifat tokoh yang baik dan lembut, serta bentuk ini juga 
menggambarkan bahwa sang tokoh bukan hal yang berbahaya. Sehingga 
banyak karakter protagonis yang menggunakan bentuk dasar lingkaran. 
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2. Kotak 
 Bancroft (2006) menyatakan bahwa bentuk dasar kotak mengambarkan 
tokoh yang solid ataupun bisa diandalkan, dan terkadang tokoh yang 
memerankan karakter yang kuat. Kebanyakan superhero terbentuk dari 
bentuk dasar ini. (hlm.34)   
  Bentuk dasar kotak melambang kepribadian tokoh yang kuat dan 
stabil. Personalitas yang tergambar pada bentuk dasar kotak adalah stabil 
serta kokoh, dan terkadang memiliki sifat yang keras kepala. Biasanya 
bentuk dasar ini digunakan oleh tokoh-tokoh yang kuat dan maskulin.  
3. Segitiga 
 Bancroft (2006) mengatakan bahwa bentuk ini merepresentasikan seorang 
penjahat. Segitiga menggambarkan tipe tokoh yang mencurigakan dan 
memiliki sifat jahat. (hlm.35) 
  Segitiga merupakan bentuk yang melambangkan sesuatu yang 
berbahaya. Hal itu digambarkan melalui sudut-sudut tajam yang 
dimilikinya. Selain menggambarkan kepribadian tokoh yang jahat dan 
mengerikan, bentuk dasar ini juga bisa digunakan untuk menggambarkan 
tokoh oportunis ataupun memiliki tekad kuat.   
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2.2.3. Character Visualization 
 
Gambar 2.4 Mario Bros Dari 2D Menjadi 3D 
(https://www.hugeimpact.com/wp-content/uploads/2013/11/2d-and-3d-animation-mario.jpg) 
Menurut McCormick (1987) visualisasi adalah metode komputer yang merubah 
simbol menjadi geometri. Visualisasi adalah alat untuk mewujudkan gambar 
kedalam sebuah komputer dan menghasilkan data multi-dimesional. Metode ini 
digunakan untuk menerima, menggunakan dan mengkomunikasikan informasi 
visual secara bebas melalui berbagai lahan, seperti Computer Graphic (hlm.3). 
Dari pengertian visualisasi di atas kita dapat menyimpulkan bahwa 
visualisasi karakter adalah suatu metode perwujudan sebuah karakter desain yang 
dilakukan secara digital melalui perangkat komputer. Di mana metode tersebut 
digunakan sebagai cara untuk mengkomunikasikan sebuah desain karakter kepada 
penonton agar terlihat lebih nyata dan hidup. 
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2.3.  Wayang 
 
Gambar 2.5 Wayang 
(https://i2.wp.com/imagologi.com/wp-content/uploads/2017/05/wayang-erepublik-
com.jpg?resize=768%2C462) 
Aizid (2012) dalam bukunya menjelaskan bahwa kata wayang berasal dari banyak 
kata, salah satunya adalah bayangan yang artinya sumber ilham. Namun pada 
umumnya, pengertian wayang adalah boneka yang melambangkan perwatakan dan 
miliki bentuk yang menyerupai manusia. Wayang biasanya dimainkan oleh seorang 
dalang. (hlm. 19-21) 
Menurut Halbertsma, Van Stipriaan, dan Van Ulzen (2011) kata wayang 
dapat diartikan sebagai pertunjukan, boneka ataupun karakter. Wayang sendiri 
merupakan kesenian teater yang banyak ditemukan di pulau Jawa, Bali, Lombok 
dan sebagian daerah di Indonesia, serta di beberapa negara Asia tenggara. Wayang 
yang paling dikenal luas di Indonesia adalah wayang kulit. (hlm. 27) 
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Dalam jurnal yang ditulis oleh Nurgiyantoro (2011) menyatakan bahwa 
wayang adalah sebuah sastra tradisional bernilai tinggi yang mengisahkan cerita 
kepahlawan. Wayang merupakan simbol yang mencerminkan kehidupan manusia. 
Wayang adalah sebuah boneka tiruan manusia yang memiliki watak seperti 
manusia. Perkembangan wayang terbilang cukup panjang, karena perkembangan 
tersebut terjadi berabad-abad. Oleh sebab itu wayang dikenal sebagai warisan 
budaya yang sudah terbilang amat tua. Dalam pertunjukannya, wayang dimainkan 
oleh seorang dalang yang akan menceritakan kisah kepahlawan tentang bagaimana 
kebaikan melawan kejahatan, yang juga mencerminkan tentang kehidupan 
manusia. Pertunjukan wayang tidak hanya berkembang di Indonesia, tapi juga 
berkembang di negara-negara Asia tenggara.  
Di Indonesia sendiri wayang dikenal sebagai seni pertunjukan boneka atau 
puppets. Terdapat berbagai jenis wayang, salah satunya wayang yang terbuat dari 
kulit kerbau, atau yang kita kenal sebagai wayang purwa. Selain itu ada pula 
wayang yang terbuat dari kayu, yaitu wayang golek. 
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2.3.1.  Wayang Golek 
 
Gambar 2.6 Wayang Golek 
(https://www.priangantimur.com/wp-content/uploads/2017/07/IMG_8609a-768x512.jpg) 
Suryana (2002) menyatakan bahwa wayang golek merupakan wayang yang terbuat 
dari bahan dasar kayu dan merupakan pengembangan dari desain wayang purwa. 
Wayang golek berkembang di tanah priangan pada tahun 1840 oleh Ki Darman. 
(hlm. 69-82) 
Wayang golek memiliki bentuk tiga dimensional dan biasanya menyerupai 
manusia, hewan, ataupun mahkluk halus. Wayang golek sendiri sudah berkembang 
seiring perkembangan jaman. Ceritanya tidak hanya terpaku pada kisah 
pewayangan akan tetapi juga kisah-kisah yang menjadi fenomena dikehidupan 
sehari-hari. Akan tetapi perubahan tersebut tidak menghilangkan nilai budaya yang 
dimiliki oleh wayang golek.  
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2.3.1.1.  Karakteristik Visual Wayang Golek 
Dalam jurnal yang dibuat oleh Widagdo (2015) mengidentifikasikan bahwa 
wayang golek memiliki karakteristik visual yang terdiri dari kepala, badan, 
lengan, pakaian dan aksesoris.  
Wayang golek memiliki stuktur wajah yang sama dengan manusia, 
dimana terdapat muka yang terbagi menjadi warna muka, mata, hidung, 
mulut, kumis, jangut dan cambang. Selain itu bagian kepala juga terdiri dari 
leher dan irah-irahan atau yang biasa disebut mahkota. Bagian tangan 
wayang golek terbagi menjadi dua, yaitu bagian atas dan bawah. Hal 
tersebut dimaksudkan untuk membantu dalam pergerakan wayang golek. 
 
Gambar 2.7 Struktur Visual Wayang Golek 
(https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61NFP4flVGL._SL1250_.jpg) 
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2.3.1.2.  Raut Muka Wayang Golek 
 
Gambar 2.8 Raut Muka Wayang Golek 
(http://1.bp.blogspot.com/N0s6le7AfC4/VodiYOjIykI/AAAAAAAAHhc/6AmkJUX_ajE/
s1600/WayangGolekBatik-6.jpg) 
Suryana (2002) mengatakan bahwa raut muka wayang golek menyimbolkan 
watak dan peranan tokoh dalam cerita. Terdapat tiga sisi raut pada muka 
wayang golek yaitu raut peranan, raut tampang dan raut wanda. (hlm. 85-
109) 
Raut peranan, raut tampang, dan raut wanda merupakan hal penting 
dalam pembuatan sebuah wayang golek. Karakteristik wayang yang 
berbeda ditonjolkan melalui ketiga hal tersebut. Ketiganya mendukung satu 
sama lain, sehingga sebuah tokoh wayang akan terlihat lebih hidup. Berikut 
penjelas mengenai raut peranan, raut tampang dan raut wanda: 
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1. Raut Peranan  
Raut peranan merupakan raut yang menggambarkan peranan tokoh 
dalam cerita. Raut peranan sendiri terbagi menjadi empat golongan, 
yaitu  satria, ponggawa, buta dan punakawan.  Seorang tokoh 
wayang golek bisa memiliki raut peranan ganda, misalnya satria-
raja, ponggawa-buta ataupun punakawan-raja. 
Golongan satria merupakan wayang golek yang 
melambangkan kelembutan dan keluwesan, sehingga wayang golek 
putri termasuk kedalam golongan ini. Meskipun melambangkan 
kelembutan, para tokoh satria lelaki menggunakan makuta atau 
gelungan untuk menunjukan kegagahan mereka. Selain itu golongan 
satria  terbagi menjadi beberapa sifat, yaitu lungguh (tenang), ladak 
tungkul (gagah), dan ladak dangah (cerdik). 
Golongan ponggawa merupakan gambaran dari prajurit, di 
mana golongan ini memiliki tubuh yang besar dan sifat yang tegas. 
Golongan ponggawa  terbagi menjadi empat berdasarkan ukuran 
tubuhnya, yaitu alit, sembada, ageung, dan badak. Sedangkan 
golongan buta adalah para raksasa. Golongan ini terbagi menjadi 
dua, yaitu buta yang bewatak baik, buta garang (kejam dan 
pemarah). 
Punakawan adalah golongan wayang golek tambahan yang 
dibuat secara bebas tanpa mengikuti pakem. Golongan ini memiliki 
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penampilan yang jenaka dan kebanyakan dari golongan ini berupa 
raksasa. Punakawan yang banyak dikenal adalah seperti Semar, 
Gareng, dan Petruk.   
2. Raut Tampang 
Raut tampang adalah raut peranan yang menunjukan watak tokoh 
dengan ditambahkannya penanda khusus pada tokoh wayang. Raut 
ini menonjolkan watak masing-masing tokoh. Misalnya tokoh Bima 
dan Aswatama, keduanya merupakan wayang golongan ponggawa, 
namun mereka digambarkan secara berbeda sesuai dengan watak 
yang dimiliki. 
3. Raut Wanda 
 Raut wanda merupakan raut khusus yang merupakan gabungan dari 
raut peranan dan tampang yang dipengaruhi oleh suasana hati, 
keadaan fisik dan lingkungan. Contoh wayang golek yang memiliki 
wanda adalah Gatotkaca. Setiap tokoh memiliki wanda yang 
berbeda-beda sesuai pakem, serta tokoh satu bisa memiliki wanda 
yang lebih banyak dari tokoh lainnya. Dan biasanya tokoh yang tidak 
dikenal ataupun jarang ditampilkan tidak memiliki wanda pada raut 
mukanya. Wanda wayang golek sendiri lebih ditampakkan pada 
wajah, di mana wajah tersebut terbagi menjadi beberapa bagian 
seperti alis, mata, hidung, kumis, mulut, warna wajah dan sikap 
kepala.   
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2.3.1.2.1.  Bentuk Mata Wayang Golek 
Suryana (2002) menjelaskan bahwa bentuk mata wayang golek 
hampir menyerupai bentuk mata dari wayang kulit akan tetapi 
keduanya memiliki perbedaan. Terdapat banyak bentuk mata 
wayang golek, bentuk tersebut membedakan karakter antara satu 
tokoh dengan yang lain. (hlm. 102-104) 
 Bentuk mata wayang golek lebih sederhana dari bentuk dari 
wayang kulit. Berikut adalah bentuk-bentuk mata yang digunakan 
dalam pembuatan wayang golek:  
 
Tabel 2.1  Bentuk Mata Wayang Golek 
No. Nama Bentuk Tampak Depan Tampak Samping 
1 Mata Gabahan  
 
  
2 Mata Khedelen  
 
  
3 Mata Thelengan  
 
  
4 Mata Plelengan  
 
 
 
5 Mata Peten  
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6 Mata Kiyeran  
 
 
 
7 Mata Rembesan  
 
  
 
1. Mata Gabahan 
 Bentuk mata ini juga disebut dengan liyepan. Dengan 
menyerupai bentuk gabah, mata ini memiliki kesan tajam dan 
penuh kehati-hatian serta digunakan oleh para tokoh wayang 
satria dan putri. Biasanya bentuk ini di padukan dengan 
bentul alis tipis yang melengkung menjauhi mata. Tokoh 
wayang yang menggunakan bentuk mata ini antara lain 
Arjuna dan Yudistira. 
2. Mata Khedelen 
 Berbentuk seperti kedelai, mata khedelen menyerupai bentuk 
mata gabahan namun dengan bentuk bola mata yang lebih 
besar dan bulat sehingga menimbulkan kesan curiga. Alis ini 
dipadankan dengan alis tulis. Tokoh yang menggunakan 
bentuk mata ini adalah Drupada dan Baladewa. 
3. Mata Thelengan 
 Mata ini menggambarkan seorang tokoh yang kasar dan 
lincah. Dengan bentuk mata bulat seperti melotot dan 
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dilengkapi alis mata yang lurus, mata ini digunakan oleh para 
ponggawa seperti Gatotkaca dan Bima. 
4. Mata Plelengan 
 Bentuk mata ini menyerupai bentuk Thelengan, akan tetapi 
dengan bulu mata yang digambar dengan tebal. Hal tersebut 
ditujukan untuk menimbulkan kesan kejam tokoh wayang, 
seperti tokoh Duryudana. 
5. Mata Peten 
 Mata ini menyimbolkan sifat curiga seperti mata 
Khedelen,akan tetapi Peten memiliki bentuk seperti biji 
petai. Tokoh wayang yang memiliki bentuk mata ini adalah 
Citraksi. 
6. Mata Kiyeran 
 Mata ini juga disebut sebagai mata penanggalan, hal itu 
disebabkan karena bentuknya mirip bulan sabit melengkung. 
Mata ini digunakan oleh tokoh wayang yang tua seperti, 
Dorna dan Narada. 
7. Mata Rembesan 
 Mata ini merupakan mata tua yang terpejam, seperti bentuk 
mata yang dimiliki oleh tokoh Semar dan mata ini berbentuk 
setengah lonjong. 
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2.3.1.2.2.  Bentuk Hidung Wayang Golek 
Suryana (2002) menyatakan bahwa bentuk mata dan hidung wayang 
tidak menggambarkan suatu bangsa atau masayarakat tertentu. 
Terdapat dua jenis hidung berdasarkan bentuk ujungnya, yaitu 
runcing dan membulat. Selain itu hidung-hidung tersebut dibagi 
menjadi tiga kelompok utama, pengelompokan tersebut dibedakan 
berdasarkan ukuran, posisi, dan jenis karakter. (hlm. 104-107) 
 
Tabel 2.2  Bentuk Hidung Wayang Golek 
No. Nama Bentuk Tampak Depan Tampak Samping 
1 Hidung Ambangir 
  
2 Hidung Sembada 
  
3 Hidung Dhempok 
  
4 Hidung Mungkal 
Gerang 
  
5 Hidung Nyanthik 
Palwa 
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6 Hidung Medang 
  
7 Hidung Bulet 
  
 
1. Hidung Ambangir 
Hidung ini biasa digunakan oleh wayang puteri, bambangan, 
dan jangkahan. Bentuk hidung ini biasanya dipasangkan 
dengan mata gabahan, agar kesan sipit pada mata tersebut 
terlihat jelas. Hidung ini berbentuk mancung dan runcing 
pada bagian ujungnya, serta jarak antara mata dan hidung 
dibuat pendek. 
2. Hidung Sembada 
Hidung ini biasa dipasangkan dengan mata khedelen, 
sehingga keduanya berpadu menyimbolkan tokoh wayang 
yang memiliki sifat yang mudah marah. Bentuknya hampir 
sama dengan hidung ambangir tapi dengan ukuran yang 
lebih besar. Sebagian tokoh ponggawa dan kantongan 
menggunakan jenis hidung ini. 
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3. Hidung Dhempok 
Dengan bentuk membulat dan melebar pada bagian 
bawahnya, hidung ini di gunakan oleh tokoh wayang seperti 
Bima dan Antareja.  
4. Hidung Mungkal Gerang 
Dursasana menggunakan hidung jenis ini. Bentuknya mirip 
seperti dhempok akan tetapi dengan ujung yang lebih tajam. 
Bentuknya menyerupai batu asahan yang sudah tumpul. 
5. Hidung Nyanthik Palwa 
Hidung ini memiliki ujung berbentuk seperti ujung perahu. 
Selaian itu bentuknya sama dengan dhempok namun dengan 
ukuran yang lebih besar. Tokoh wayang seperti Kumbakarna 
menggunakan hidung ini. 
6. Hidung Medang 
Tokoh Cangkil dan Narada menggunakan hidung jenis ini. 
Bentuknya menyerupai sebuah pedang yang mencuat dari 
permukaan. 
7. Hidung Bulet 
Bentuk hidung ini digunakan oleh para tokoh buta, dan juga 
digunakan oleh tokoh Gareng. Hidung ini memiliki bentuk 
membulat dari pangkal hingga ujung hidung. 
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2.3.1.2.3.  Bentuk Mulut Wayang Golek  
Suryana (2002) menyatakan bahwa karena sulitnya menerapkan 
mulut wayang kulit pada wayang golek, para juru golek menerapkan 
tiga jenis mulut pada wayang golek yaitu salitan, mesem dan gusen.  
Bentuk-bentuk tersebut biasanya disesuaikan dengan karakter tokoh, 
seperti  tokoh baik memiliki bentuk mulut seperti manusia, dan 
tokoh jahat yang memiliki gigi taring yang besar. (hlm. 107-108) 
 
   Tabel 2.3  Bentuk Mulut Wayang Golek 
No. Nama Bentuk Tampak Depan Tampak Samping 
1 Mulur Salitan 
 
 
2 Mulut Mingkem 
 
 
3 Mulut Mesem 
 
 
4 Mulut Gusen 
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1. Mulut Salitan 
Dengan bentuk yang menyerupai mulut manusia, mulut ini 
biasanya digunakan oleh tokoh-tokoh baik. Mulut ini 
digambarkan seperti tersenyum, dan terkadang disebut 
sebagai mulut luwes, alit, ataupun galing heureut.  
2. Mulut Mingkem 
Bentuk mulut ini digunakan oleh tokoh-tokoh tertentu seperti 
Abiasa. Bentuknya menyerupai mulut salitan, akan tetapi 
dengan mulut yang tertutup. 
3. Mulut Mesem 
 Tokoh-tokoh Punakawan yang humoris dan selalu ceria 
menggunakan jenis mulut ini. Mulut ini digambarkan secara 
berlebihan dan biasanya nilai keindahan tidak diutamakan 
dalam pembuatan mulut ini karena mulut ini diharapkan 
dapat menjadi nilai tambah pada kelucuan tokoh wayang.  
4. Mulut Gusen 
  Dengan menampakkan gigi, gusi dan taring, gigi ini 
menimbulkan kesan yang menyeramkan. Dengan 
menambahkan alis badag,  mata plelengan dan hidung 
medang, mulut gusen ini akan menciptakan sebuah tokoh 
wayang yang jahat. Selain itu ada pula gusen alus, dimana 
mulut tersebut bentuk seperti mulut salitan tapi dengan gigi, 
gusi, dan taring yang terlihat.  
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2.3.1.3. Warna Wayang Golek 
 
Gambar 2.9 Warna Muka Wayang Golek 
(http://ulinulin.com/posts/menelusuri-sejarah-dan-perkembangan-wayang-golek#) 
Suryana (2002) mengatakan bahwa terdapat empat warna utama yang 
mendukung nilai wanda, yaitu putih, merah, kuning dan hitam. Warna diluar 
warna utama, merupakan warna gabungan satu pancer yang 
menggambarkan percampuran watak. Menurut kepercayaan Sunda, warna-
warna tersebut juga melambangkan empat arah mata angin yang dikenal 
dengan istilah ‘nu opat kalima pancer’. (hlm. 109-120) 
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1. Warna Putih 
 
Gambar 2.10 Wayang Golek Warna Muka Putih 
(https://ksatriagolek.files.wordpress.com/2012/02/puppet-abimayu.jpg) 
Warna putih merupakan simbol dari arah Timur, di mana warna 
putih melambangkan sifat mencukupi seperti seorang petani. Warna 
ini biasanya digunakan oleh tokoh satria yang memiliki sifat tenang, 
jujur, tanpa pamrih, dan puas terhadap dirinya sendiri serta tidak 
mementingkan diri sendiri.  
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2. Warna Merah 
 
Gambar 2.11 Wayang Golek Warna Muka Merah 
(https://wayang.files.wordpress.com/2010/03/indrajit1.jpg) 
Arah selatan dilambangkan dengan warna merah, warna tersebut 
menyimbolkan sifat tamak layaknya seorang pedagang. Warna 
merah melambangkan watak-watak buruk seorang tokoh wayang, 
yang diantaranya seperti sifat tamak, sombong, malas, kejam, dan 
sifat buruk lainnya.  
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3. Warna Kuning 
 
Gambar 2.12 Wayang Golek Warna Muka Kuning 
(https://wayang.files.wordpress.com/2010/08/brajamusti.jpg?w=275) 
 Warna kuning merupakan simbol dari arah barat dan melambangkan 
sifat suka pamer. Dan biasanya tokoh yang memiliki warna yang 
berdasar kuning memiliki sikap kepala yang tegap dan mendongak 
ke atas. Warna gading, hijau muda dan warna-warna lain yang 
memiliki dasar kekuning-kuningan termasuk juga kedalam 
kelompok ini. 
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4. Warna Hitam 
 
Gambar 2.13 Wayang Golek Warna Muka Hitam 
(https://wayang.files.wordpress.com/2010/07/gatotkaca-3.jpg) 
Arah utara disimbolkan dengan warna hitam yang merupakan 
lambang dari sifat kaku. Warna ini melambangkan sifat yang kaku, 
patuh dan kukuh, seperti tokoh Semar. Warna hitam sendiri jarang 
digunakan dalam pewarnaan wajah wayang golek. Biasanya warna 
ini digunakan pada bagian tubuh wayang golek. 
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5. Warna Campuran 
 
Gambar 2.14 Wayang Golek Warna Muka Campuran 
(https://ngopidesain.files.wordpress.com/2008/04/wanda-bima.jpg?w=300) 
Warna ini terbentuk dari campuran warna-warna utama. Warna 
campuran tersebut merupakan percampuran sifat yang sesuai dengan 
warna dasar. Terdapat dua jenis campuran warna, yaitu warna 
campuran dengan hasil yang lebih terang dan warna campuran lebih 
gelap. Warna campuran ini merupakan penggambaran dari warna 
pancer yang melambangkan pucuk kepemimpinan.  
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2.3.1.4. Pakaian dan Aksesoris Wayang Golek 
Dalam jurnal yang ditulisnya Trihanondo (2010) menjelaskan bahwa 
pakaian yang biasa digunakan oleh tokoh wayang golek antara lain adalah 
kacih atau apok, sabuk, dodot dan kampuh. Pakaian dan Aksesoris wayang 
golek memiliki keunikan tersendiri, terlepas dari prinsip warna yang ada.  
  Kacih merupakan penutup dada yang biasa digunakan oleh tokoh 
laki-laki, sedangkan apok digunakan oleh tokoh perempuan. Dodot 
merupakan kain yang menghiasi bagian pinggul wayang golek, sedangkan 
kampuh adalah kain penutup bagian bawah dari wayang golek. Kampuh juga 
merupakan salah satu bagian yang menjadi ciri khas dari wayang golek. 
 
Gambar 2.15  Struktur Pakaian Wayang Golek  
(https://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-photos-wayang-golek-doll-puppet-
image29658258) 
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Ornamen-ornamen yang digunakan pada wayang golek pun 
disesuaikan dengan karakter tokoh masing-masing. Biasanya ornamen yang 
digunakan satria terkesan lembut, dan ornamen yang digunakan raksasa 
terkesan kasar. 
  Widagdo (2015) mengatakan dalam jurnalnya bahwa pakaian 
wayang golek terdiri dari beberapa jenis kain, yang diantaranya adalah kain 
beludru atau wool untuk pembuatan baju, kain batik untuk penutup bagian 
bawah dan kain satin untuk selendang. (hlm.99) 
  Warna pada baju dapat dipilih sesuai keinginan, akan tetapi 
kebanyakan menggunakan baju warna hitam. Selain itu kain satin berwarna 
merah merupakan warna yang sering digunakan dalam pembuatan 
selendang. Untuk bagian kain batik sendiri penggunaan warna coklat sangat 
sering dilakukan.  
Widagdo (2015) menjelaskan dalam jurnalnya bahwa wayang 
golek memiliki struktur wajah yang sama dengan manusia. Akan tetapi pada 
bagian kepala, wayang golek ditutup dengan ‘irah-irahan’. Selain itu juga 
terdapat berbagai jenis kumis, jambang hingga jenggot sebagai pelengkap 
penampilan tokoh yang sesuat dengan raut peranan tokoh. (hlm. 99-104) 
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Tabel 2.4  Bentuk Kumis Wayang Golek 
Bentuk Keterangan Bentuk Keterangan 
 
Sanggan untuk 
ponggawa dan 
raksasa 
 
Sumpel untuk 
gencul 
 
Lemet untuk tokoh 
satria   
Sampang 
digunakan 
Gencung 
 
Campang 
digunakan oleh 
ponggawa dan 
raksaka 
 
 
Tabel 2.5  Bentuk Janggut Wayang Golek 
Bentuk Keterangan Bentuk Keterangan 
 
Pendek Ukel untuk 
ponggawa 
 
Tanggung Ukel 
digunakan oleh 
ponggawa dan 
raksasa 
 
Pendek Lugas untuk 
Dugangan dan 
Ponggawa 
 
Panjang Ukel 
digunakan oleh 
para Raksasa 
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Tanggung Lugas 
untuk ponggawa 
dan pendeta 
 
Panjang Lugas 
digunakan 
ponggawa dan 
raksasa 
 
 
Tabel 2.6  Bentuk Jambang Wayang Golek 
Bentuk Keterangan Bentuk Keterangan 
 
Cerakan Lugas 
digunakan oleh 
para satria Putra 
 
Serutan Ikel 
untuk para 
ponggawa 
 
Corekan 
Ngundup Turi 
digunakan oleh 
satria Putri 
 
Brewok untuk 
ponggawa dan 
raksasa 
 
Seritan Lugas 
digunakan untuk 
para ponggawa 
dan dugangan 
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2.4.  Kerajaan Pakuan Padjajaran  
Prasetyo (2009) menjelaskan bahwa Kerajaan Pakuan Padjajaran atau Pasundan 
merupakan penerus dari kerajaan-kerajaan Hindhu terdahulu yang ada di tanah 
sunda. Pakuan Padjajaran berdiri pada tahun 923 M oleh Sri Jayabhupati.(hlm.27) 
Pakuan Padjajaran merupakan salah satu kerajaan Hindhu di tanah 
Pasundan. Pakuan merupakan ibukota dari kerajaan tersebut, dan sekarang kota 
tersebut lebih dikenal dengan kota Bogor. Pakuan Padjajaran merupakan kelanjutan 
dari kerajaan Tarumanegara, kerajaan Sunda, Galuh dan Kawali. Pada tahun 1579, 
kerajaan Padjajaran kalah perang dari kesultanan Banten yang dipimpin oleh 
Maulana Yusuf. Dan hal itu membuat Padjajaran runtuh, dan terjadi pemindahan 
singgasana dari Pakuan ke Surasowan di Banten.  
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BAB III  
METODOLOGI 
3.1. Gambaran Umum  
Secara umum laporan ini merupakan pembahasan perancangan tokoh dalam film 
animasi pendek “Sang Penunggu Bulan”. Pembahasan ini berisi tentang teori-teori 
yang digunakan hingga proses perancangan tokoh. Teori-teori yang ada didapatkan 
melalui metode kualitatif. Penulis mengumpulkan data dengan melakukan studi 
kepustakaan dengan menggumpulkan literatur dan visual reference mengenai 
perancangan tokoh dan wayang golek. Selain itu peneliti juga melakukan observasi 
dan ekplorasi terhadap desain tokoh yang sudah ada, sebagai acuan penulis dalam 
perancangan karakter yang sesuai. 
 Hasil akhir dari tugas akhir yang penulis lakukan adalah berupa sebuah film 
pendek yang berdurasi sekitar 3 menit 55 detik, dengan rentang usia target penonton 
7 sampai 12 tahun. Film tersebut akan menceritakan tentang Nyai Anteh yang 
tinggal di bulan, ingin kembali ke bumi demi bertemu dengan keluarganya. Cerita 
tersebut berasal dari cerita rakyat Jawa Barat, yaitu Nyai Anteh Sang Penunggu 
Bulan. 
 
3.1.1. Sinopsis 
Nyai Anteh terpaksa tinggal di bulan bersama dengan Candramawat, kucing 
kesayangannya, karena ingin terbebas dari kejaran Pangeran Anantakusuma. Lama 
tinggal di bulan membuat Nyai Anteh begitu merindukan anak dan suaminya yang 
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berada di bumi. Selama di bulan, Nyai Anteh merajut sebuah kain yang akan dia 
gunakan sebagai tali untuk turun ke bumi, namun kain tersebut tidak pernah selesai 
karena Candramawat selalu merusaknya.. Meskipun begitu Nyai Anteh tidak 
pernah menyerah dan berhenti merajut kainnya. Hingga suatu hari Nyai Anteh 
berhasil menyelesaikan kain yang di rajutnya dan berhasil turun ke bumi. 
Sesampainya di bumi tidak disangka Nyai Anteh bertemu kembali dengan 
Pangeran Anantakusuma. Nyai Anteh yang takut langsung berlari menjauhi 
pangeran Anantakusuma. Hingga akhirnya Nyai Anteh tidak bisa berlari lagi, 
karena jurang yang ada dihadapannya. Tidak tahu harus berbuat apa lagi, Nyai 
Anteh pun berdoa kepada Tuhan. Pangeran Anantakusuma secara perlahan terbang 
tinggi ke langit meninggalkan Nyai Anteh di Bumi. 
 
3.1.2. Posisi Penulis 
Posisi penulis dalam laporan ini adalah sebagai perancang tokoh Nyai Anteh dan 
Pangeran Anantakusuma. Penulis akan memvisualisasikan Nyai Anteh dan 
Pangeran Anantakusuma sesuai dengan karakter yang digambarkan dalam cerita 
rakyat. Selain itu penulis juga merancang tokoh tersebut berdasarkan bentuk visual 
yang digunakan pada wayang golek, terutama dalam penggambaran raut muka. 
Tokoh tersebut juga akan penulis implementasikan dalam film pendek animasi 3D 
yang mengisahkah cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan.”. 
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3.2. Tahapan Kerja 
Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan dalam perancangan tokoh pada film 
pendek “Sang Penunggu Bulan”, yang diantaranya yaitu: 
1. Pengumpulan data 
Pada proses ini penulis mengumpulkan data melalui studi kepustakaan dan 
studi visual mengenai desain karakter dan wayang golek. Penulis akan 
mencari berbagai sumber buku mengenai desain karakter dan wayang golek 
di perpustakaan kampus serta perpustakaan daerah. Selain itu penulis akan 
mencari referensi dari berbagai sumber yang sudah ada, seperti film-film 
pendek lainnya. 
2. Analisa 
Dari data yang berhasil dikumpulkan, penulis melakukan brainstroming ide 
dan menganalisa data yang telah dikumpulkan. Hingga pada akhirnya 
penulis mendapatkan ide/konsep yang tepat dalam pembuatan karakter. 
3. Konsep desain  
Pada tahap ini, penulis melakukan eksplorasi dari hasil brainstroming dan 
data yang sudah dikumpulkan. Kemudian penulis membuat sebuah konsep 
desain berdasarkan hasil eksplorasi yang telah dilakukan, seperti pembuatan 
3 dimensional character dan gaya pembuatan karakter. 
4. Pengembangan Desain 
Pada tahapan ini, penulis membuat rancangan karakter dari konsep desain 
yang dilakukan melalui sketsa. Sketsa tersebut harus menggambarkan 3 
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dimensional character dan gaya pembuatan yang telah ditentukan. Sehingga 
tercipta karakter yang sesuai dengan konsep desain. 
5. Perancangan Karakter 
Tahapan selanjutnya penulis merancang karakter berbentuk 3D berdasarkan 
konsep desain yang telah dikembangkan melalui sketsa yang ada. Kemudian 
dilakukan texturing dan rigging pada karakter 3D yang telah dibuat agar 
memudahkan pada saat penganimasian karakter. Proses tersebut dilakukan 
pada software khusus, seperti 3ds Max. 
 
Gambar 3.1. Skematika Perancangan 
(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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3.3. Acuan  
Pada laporan ini penulis memiliki beberapa acuan yang menjadi referensi dalam 
perangcangan tokoh Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma. Adapun acuan-
acuan tersebut akan penulis jabarkan pada sub-bab ini. 
 
3.3.1. Kebudayaan Sunda  
Kebudayaan Sunda berkembang secara turun-menurun dari generasi ke generasi. 
Perkembangan tersebut berlangsung berabad-abad dimulai dari masa kerajaan 
Nusantara hingga sekarang. Dari perkembangan tersebut banyak tercipta hasil 
kebudayaaan yang masih bertahan hingga saat ini, salah satunya cerita rakyat dan 
kesenian tradisional.  
 Penulis memilih cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” dan 
kesenian wayang golek  sebagai dasar dari pembuatan Tugas Akhir. Hal tersebut 
dikarenakan keduanya merupakan hasil dari kebudayaan Sunda, dengan begitu 
cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” dan wayang golek terhubung satu 
sama lain. Selain itu, penulis memiliki ketertarikan khusus pada kedua hasil 
kebudayaan tersebut. Karena cerita rakyat dan wayang golek menjadi salah satu 
hiburan favorit yang disukai semasa kecil dan juga penulis mendapat banyak 
pembelajaran hidup dari keduanya. Sehingga muncul rasa ingin menjaga dan 
melestarikan hasil kebudayaan tersebut agar tidak hilang tergerus zaman. 
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3.3.2. Cerita Rakyat Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan 
Cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” merupakan  salah satu acuan 
penulis dalam pembuatan tugas akhir ini. Cerita ini mengisahkan tentang 
bagaimana Nyai Anteh bisa tinggal di bulan bersama kucing kesayangannya. 
Candramawat. Penulis lebih memilih cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu 
Bulan” dibandingkan cerita rakyat Sunda lainnya, karena cerita tersebut kurang 
mendapat sorotan seperti cerita rakyat Sunda lainnya sehingga cerita tersebut jarang 
dikenal. Oleh sebab itu penulis ingin mengangkat cerita tersebut kedalam film 
animasi pendek agar lebih dikenal luas di masyarakat. Selain itu, cerita “Nyai Anteh 
Sang Penunggu Bulan” sendiri memiliki alur cerita yang sangat berpotensi untuk 
dikembangkan, misalnya saja pada bagian akhir ceritanya. 
 Penulis melakukan pengembangan bagian akhir cerita rakyat tersebut agar 
pesan moral yang ada dalam cerita bisa tersampaikan dengan baik. Sehingga 
penulis melakukan pengembangan cerita, di mana Nyai Anteh dapat berkumpul 
dengan keluarganya dan Pangeran Anantakusuma mendapat hukuman atas apa 
yang telah dia lakukan kepada Nyai Anteh. Dengan begitu, pesan moral yang ingin 
disampaikan pun bisa dipahami lebih baik.  
  Berikut rangkum singkat dari cerita rakyat Nyai Anteh Sang Penunggu 
Bulan. Pada zaman dahulu, di Jawa Barat terdapat sebuah kerajaan bernama 
Kerajaan Pakuan. Disana hidup dua orang gadis remaja yang sama-sama cantik. 
Yang satu bernama Endahwarni dan yang satu lagi bernama Anteh. Endahwarni 
merupakan seorang putri pewaris kerajaan. Sedangkan Anteh hanyalah seorang 
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anak dayang kesayangan Ratu, Nyai Dadap. Anteh diangkat menjadi dayang 
pribadi Putri Endahwarni. Selain itu, Anteh suka menjahitkan pakaian Sang putri. 
Suatu hari Putri Endahwarni akan dijodohkan dengan seorang putra Adipati 
Kadipaten Wetan, Anantakusuma. Putri Endahwarni sangat meyukai Pangeran 
Anantakusuma yang sangat gagah dan tampan. Namun ternyata Anantakusuma 
lebih menaruh hati kepada Anteh. Putri Endahwarni yang mengetahui hal tersebut 
sangat kecewa dan merasa cemburu serta sakit hati kepada Anteh. Anteh pun 
kemudian diusirnya keluar istana. Anteh pergi ke kampung halaman ibunya 
kemudian tinggal bersama pamannya. Untuk memenuhi kebutuhan hidupnya dan 
keluarga, Anteh bekerja sebagai penjahit pakaian. Dan disana pula Anteh akhirnya 
menikah dan mempunyai dan mempunyai dua orang anak.  
Sepuluh tahun kemudian, Putri Endahwarni merasa menyesal telah 
mengusir Anteh dan mencari-cari Anteh. Akhirnya mereka bertemu. Putri 
Endahwarni meminta Anteh untuk kembali ke istana. Anteh telah dibuatkan rumah 
ditaman istana untuk dia tinggali bersama keluarganya dan dia diangkat menjadi 
penjahit istana. Di istana Anteh bertemu kembali dengan Pangeran Anantakusuma 
yang ternyata telah menikah dengan sang Putri.  
Namun tak disangka ternyata, Anantakusuma masih menyimpan perasaan 
yang sama kepada Anteh. Suatu malam dengan bulan purnama, Anteh duduk 
bersama kucing kesayangannya diberanda rumahnya. Tiba-tiba Anantakusuma 
datang menghampirinya. Anantakusuma kembali menyatakan perasaan cintanya 
kepada Anteh.  
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Anteh berusaha menyadarkan pangeran bahwa perbuatannya itu salah. 
Namun, pangeran tidak peduli dengan perkataan Anteh. Anteh kemudian berdoa 
kepada Tuhan agar ia dilindungi dan bisa terlepas dari Anantakusuma. Seketika 
sinar bulan menyelimuti tubuhnya dan mengangkatnya ke bulan. Sejak saat itu 
Anteh tinggal dibulan bersama sang kucing.  
Dia tidak bisa kembali ke bumi karena takut pangeran Antakusuma akan 
mengerjarnya. Jika rasa rindunya tidak dapat ditahan, Nyai Anteh akan menenun 
kain untuk dijadikan tangga. Tapi tenunannya tidak pernah selesai karena 
Candramawat selalu merusaknya. 
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3.3.3. Referensi Film  
1. The Great Harlot And The Beast 
 
Gambar 3.2. Film The Great Harlot And The Beast 
(https://i.pinimg.com/736x/49/af/7f/49af7ffed5627de873fd99419c0b0ad5--the-beast-
workshop.jpg) 
 
Film animasi pendek yang di produksi oleh The Animation Worskhop pada 
tahun 2015 ini, mengisahkan tentang sebuah pertunjukan marionette. Di 
mana film ini menceritakan tentang tokoh Pangeran tampan yang memiliki 
peran besar dalam pertunjukan sebagai seorang pahlawan penolong seorang 
Putri yang diculik oleh seorang Monster. Film ini tidak berakhir sampai sang 
Pangeran berhasil menyelamatkan sang Putri, akan tetapi cerita 
sesungguhnya terjadi setelah itu. Film ini sebenarnya mengisahkan tentang 
bagaimana Pangeran tampan yang naif dan temannya menghadapi 
keinginan penonton yang tidak pernah terpuaskan akan sebuah hiburan. Hal 
itu digambarkan dengan pertunjukan yang mereka lakukan selanjutnya, 
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berubah drastis menjadi pertunjukan yang lebih dewasa, karena adegan-
adegan yang ditampilkan menjadi lebih seksual dan sadis. 
Penulis menjadikan Film ini sebagai acuan dalam pembuatan tugas 
akhir, karena konsep film ini begitu sederhana akan tetapi menyajikan 
sesuatu yang berbeda dari film animasi kebanyakan. Film ini menjadikan 
marionette sebagai pengambaran tokoh dari cerita yang ada dalam film, 
sehingga film ini terlihat begitu inovatif dan unik. Selain itu tokoh yang 
ditampilkan juga digambarkan secara baik sesuai karakter yang dimiliki 
tokoh, meskipun desain tokoh tersebut begitu sederhana.  
Film The Great Harlot and The Beast, menginspirasi penulis untuk 
membuat konsep film yang sama, akan tetapi menggunakan wayang golek 
sebagai penggambaran tokoh dalam film yang dibuat. Marionette sendiri 
merupakan boneka pertunjukan yang memiliki bentuk dasar yang sama 
dengan wayang golek, yaitu 3 dimensi.  
2. Nobody Nose Cleopatra 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.3. Film Nobody Nose Cleopatra  
(http://www.cgmeetup.net/home/nobody-nose-cleopatra-short-film/) 
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Film animasi pendek ini merupakan garduation movie dari sekolah ISART 
DIGITAL yang di buat pada tahun 2016. Film ini mengisahkan tentang 
Cleopatra tidak pernah puas dengan hasil lukisan hidungnya yang dibuat 
oleh para pelukis di Mesir sehingga dia pun menghukum para asisten pelukis 
yang mengantarkan lukisan ke istananya. Hingga suatu hari asisten yang 
berbakat datang membawakan hasil lukisan seorang pelukis, akan tetapi 
lukisan tersebut rusak karena kecerobohannya. Dia pun memperbaiki 
lukisan sang pelukis dan membawanya pada Cleopatra. Tidak disangka 
Cleopatra menyukai lukisan asisten tersebut. Sang asisten pun berubah 
menjadi pelukis yang terkenal di Mesir. 
Penulis menjadikan film ini sebagai referensi look development yang 
ingin dicapai dalam film pendek yang penulis buat. Look development yang 
dihasilkan sangat sesuai dengan konsep film yang diinginkan, yaitu 
sederhana dan unik. Selain itu, tampilan yang dihasilkan sangat cocok 
dengan target penonton yang dituju.  
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3.3.4. Tokoh Wayang Golek Dewi Sinta dan Rahwana 
Kisah yang terjadi antara Rahwana dan Dewi Sinta memiliki kesamaan dengan 
kisah Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusma. Di mana tokoh pria mengejar tokoh 
wanita untuk dijadikan istrinya, akan tetapi keduangannya sudah memiliki 
pasangan masing-masing. Para tokoh wanita pun lebih memilih kesuciannya 
dibandingkan harus menerima pinangan tokoh pria. Sehingga dari kesamaan 
tersebut, penulis menjadikan Tokoh Rahwana  dan Dewi Sinta sebagai acuan yang 
digunakan dalam pembuatan tokoh Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma. 
1. Dewi Sinta 
 
Gambar 3.4. Wayang Golek Dewi Sinta 
(https://ecs7.tokopedia.net/img/cache/700/product-1/2017/8/23/0/0_87896242-f1dc-4437-
9ea0-620d8eab91aa_780_1040.jpg) 
Dewi Sinta merupakan istri dari Rama. Dewi Sinta merupakan anak dari 
Prabu Janaka, Raja kerajaan Mantili. Dewi Sinta digambarkan sebagai 
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sosok wanita yang cantik, selain itu dia memiliki sifat yang jujur, setia, 
sopan, serta suci dalam perkataan, pemikiran dan hatinya. Dewi Sinta 
sendiri diyakini sebagai tititsan dari istri Batara Wisnu, Sri Widowati.   
Dalam pewayangan Dewi Sinta merupakan golongan satria 
digambarkan memiliki warna muka putih. Hal tersebut disesuaikan dengan 
sifat yang dimiliki olehnya, yang mana dalam cerita Dewi Sinta 
digambarkan sebagai seorang yang jujur, setia, sopan, dan suci. Selain itu, 
dari penggolongan satria, Dewi Sinta memiliki raut wanda yang terdiri dari   
mata gabahan dan hidung ambangir serta mulut salitan. Hal tersebut 
didasari atas pakem yang ada pada wayang golek.  
Seperti wayang golek kebanyakan, Dewi Sinta memiliki 
karakteristik visual yang terdiri dari kepala, badan, lengan dan kain penutup. 
Dewi Sinta biasanya digambarkan menggunakan apok berwarna hitam 
ataupun merah. Dia juga menggunakan hiasan kepala atau makuta, yang 
biasanya digunakan oleh seorang putri. Ornamen-ornamen yang digunakan 
biasanya berbentuk bunga ataupun tumbuhan. Hal itu dilakukan untuk 
menegaskan karakterisasi yang dimiliki oleh Dewi Sinta sebagai seorang 
satria. Ornamen tersebut bisa ditemukan pada apok, dodotan maupun 
kampuh yang digunakan. 
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2. Rahwana 
 
Gambar 3.5. Wayang Golek Rahwana 
(https://s1.bukalapak.com/img/6239346511/w-1000/wayang_golek_rahwana.png) 
Rahwana merupakan Raja dari kerajaan Alengka, dia dikenal dengan 
sebutan Dasamuka. Hal itu disebabkan karena Rahwana memiliki sepuluh 
kepala sebagai tanda bahwa dia memiliki pengetahuan weda dan sastra. 
Selain itu dia juga memiliki dua puluh tangan yang malambangkan 
kesombongan dan kemauan yang tidak terbatas. Meskipun begitu kuat sakti, 
Rahwana tetap bisa dikalahkan oleh Rama. Jasadnya dikubur dibawah 
Gunung Kangugrungan oleh Anoman. 
Rahwana memiliki warna raut merah yang melambangkan sifat 
kesombongan dan ketamakan yang dia miliki. Rahwana digambarkan 
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memiliki raut wanda yang terdiri dari mata peten, mulut gusen dan hidung 
nyathik palwa menimbulkan kesan menyeramkan pada raut wajah 
Rahwana. Raut wanda tersebut juga didasarkan oleh pakem yang ada pada 
wayang golek. 
Rahwana memiliki karakteristik visual yang terdiri dari kepala, 
badan, lengan dan kain penutup. Pakaian yang digunakan oleh Rahwana 
biasanya didominasi oleh warna merah, di mana warna tersebut merupakan 
penggambaran dari karakter yang dimilikinya. Rahwana menggunakan 
makuta, serta ornamen bintang terdapat pada kacih dan dodotan.  
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3.3.5. Pakem Raut Muka Wayang Golek Satria 
 
Gambar 3.6. Wayang Golek Satria Batara Guru 
(http://a4.pbase.com/o4/19/637819/1/99550221.0gqcshYV._DSC0149.jpg) 
Selain menggunakan acuan desain dari Dewi Sinta, penulis juga mengacu pada 
pakem wayang golek tentang pemilihan raut muka tokoh Nyai Anteh yang penulis 
golongkan sebagai tokoh satria. Golongan satria memiliki keindahan yang bisa 
dilihat dari ciri khusus yang ada pada wajah tokoh. Golongan ini digambarkan 
sebagai tokoh yang lemah lembut, yang mana hal tersebut sebagai gambaran dari 
watak baik dan santun yang dimiliki golongan satria. Oleh karena ini tokoh wayang 
putri dimasukan kedalam golongan ini. Tokoh wayang golek yang masuk kedalam 
golongan ini antara lain Arjuna, Yudhistira, Dewi Sinta, dan lain-lain. 
Adapun ciri-ciri yang digunakan sebagai penanda wayang golek golongan 
satria, yaitu : 
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1. Warna wajah yang digunakan untuk kelompok satria adalah warna 
putih untuk satria lungguh, gading dan merah muda untuk satria ladak 
tungkul, serta warna gading tulang untuk satria ladak dangah. 
2. Golongan ini memiliki sikap kepala yang menunduk, sebagai gambaran 
sopan santu yang menjadi sifat golongan satria khusunya golongan 
lungguh. Untuk golongan satria ladak, sikap kepalanya masih hanya 
sebatas menengadah sejajar pandangan. 
3. Wayang golek satria memiliki alis tipis yang ditulis dari mulai pangkal 
hidung naik keatas menjauhi mata dan melengkung mendekati 
cambang. Pada lengkungan teratas, alis dipertebal sedikit. Alis ini 
disebut dengan alis ngajeler paeh atau ngajeler alus dalam istilah 
sunda. Bentuk alis ini merupakan bentuk alis kebanggaan wanita sunda. 
4. Bentuk mata yang digunakan wayang golek satria adalah gabahan. 
Mata ini merupakan mata yang paling kecil dibandingkan dengan 
bentuk mata yang lain. Bentuk mata ini mengesankan sorotan mata 
yang tenang dan mata yang tidak silau akan godaan duniawi.  
5. Para juru golek menggambarkan wayang golek satria memiliki hidung 
yang kecil dan mancung atau yang besar dan mancung, seperti hidung 
ambangir dan sembada. Tidak ada wayang golek satria yang 
menggunakaan hidung dhempok, mungkal ataupun medang. Bentuk 
dan ukuran hidung wayang satria sangat diperhatikan proposinya 
sesuai dengan bentuk wajah, tidak seperti golongan lain. 
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6. Para juru golek menyepakati bahwa para satria lungguh tidak 
menggunakan kumis, sedangkan satria ladak menggunakan kumis 
tulis. Bentuk kumisnya sendiri masih mengikuti bentuk kumis wayang 
kulit. 
7. Bentuk mulut satria menyerupai bentuk mulut manusia. Satria lungguh 
memiliki ukuran mulut yang kecil dan biasa, sedangkan satria ladak 
memiliki ukuran mulut yang kecil dan sedikit melebar  
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3.3.6.  Pakem Raut Muka Wayang Golek Ponggawa 
 
Gambar 3.7. Wayang Golek Ponggawa Bima 
(http://a4.pbase.com/o4/19/637819/1/99480048.oGqcesMf._DSC0142.jpg) 
 
Penulis menggolongkan Pangeran Anantakusuma sebagai Ponggawa. Golongan 
Ponggawa sendiri memiliki tubuh yang lebih besar dibandingkan dengan Satria.  
Wayang golek yang termasuk ke dalam golongan ini antara lain Gatotkaca, Bima 
dan Duryudana. Adapun ciri-ciri yang digunakan sebagai penanda wayang golek 
golongan satria, yaitu : 
1. Kebanyakan warna wajah wayang golek ponggawa adalah warna 
merah. Hal itu disesuaikan dengan watak yang dimiliki oleh wayang 
golek itu sendiri. Warna merah muda biasanya digunakan untuk 
61 
 
ponggawa alit, dan warna yang gelap digunakan oleh ponggawa 
sembada ataupun badag.  
2. Golongan ponggawa alit ini memiliki sikap kepala yang menunduk,  
ponggawa sembada memiliki sikap yang tegap,  sedangkan ponggawa 
badag tidak dibedakan melalui sikap kepala, melainkan kumis dan 
taring yang dimiliki.  
3. Wayang golek ponggawa memiliki alis yang besar dan tebal atau biasa 
disebut dengan alis ageung.  Untuk ponggawa alit, sembada dan 
ageung alis cukup ditulis, sedangkan untuk ponggawa badag para juru 
golek menorehkan alis tersebut sehingga terlihat seperti alis manusia. 
4. Bentuk mata yang digunakan wayang golek ponggawa dibentuk 
menonjol tidak ditulis seperti satria. Mata wayang golek ponggawa 
sebagian besar bermata thelengan, akan tetapi ada juga yang peten. 
Mata ponggawa dikenal dengan sorotan yang tajam. Biji mata wayang 
ponggawa sebagian diberi warna hijau dengan bulatan coklat 
dipinggirannya, dan sebagian lagi berwarna merah dengan warna 
kuning dibagian tengahnya.  
5. Ponggawa memiliki hidung yang besar. Untuk ponggawa alit dan 
sembada memiliki hidung seperti golek satria. Sedangkan ponggawa 
ageung dan badag memiliki hidung dengan ujung yang melebar atau 
hidung dhempok.  
6. Kumis merupakan pelengkap hiasan wajah ponggawa yang 
menambahkan kegagahan. Ponggawa ageung memiliki dapat 
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menggunakan kumis yang beragam. Ponggawa alit dan sembada hanya 
menggunakan kumis berujung tunggal yang melengkung keatas, 
Ponggawa badag juga menggunakan kumis serupa tapi dengan ukuran 
yang besar.  
7. Ponggawa alit dan sembada menggunakan mulut yang sama dengan 
satria dengan bentuk biasa. Ponggawa ageung menggunakan mulut 
biasa dengan ukuran yang sedikit besar, sedangkan Ponggawa badag 
menggunakan mulut yang berukuran besar dan bertaring. 
8. Ponggawa biasanya menggunakan pakaian berwarna merah dan 
menggunakan hiasan kepala waderan atau utah-utah. Bagian badan dan 
bagian lain biasanya menggunakan pakaian dan hiasan yang berbeda. 
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3.3.7. Referensi Bentuk Visual Nyai Anteh 
Kedua tokoh film animasi Roxxane Ritchie dan Maria Posada merupakan acuan 
yang ditentukan sebagai referensi dari bentuk wajah dan bentuk tubuh yang 
digunakan dalam perancangan desain Nyai Anteh. Hal tersebut penulis lakukan 
karena kedua tokoh tersebut memiliki bentuk fisik ataupun karakter yang tidak jauh 
berbeda dari Nyai Anteh. Di mana kedua tokoh tersebut digambarkan sebagai 
wanita yang cantik, tinggi dan langsing, serta memiliki sifat baik, jujur, dan teguh. 
Secara khusus, penulis menggunakan kedua tokoh tersebut sebagai referensi bentuk 
wajah dan bentuk tubuh yang diterapkan pada desain Nyai Anteh.  
1. Roxxane Ritchie 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.8. Roxanne Ritchie 
(http://vignette4.wikia.nocookie.net/megamind/images/8/81/MegamindPromo06_555pxB
LOG-1--1-.jpg/revision/latest?cb=20110514020727) 
Roxanne Ritchie adalah salah satu tokoh utama dalam film animasi 
Megamind, Roxanne tidak memiliki kekuatan super seperti tokoh-tokoh 
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lainnya dalam film. Dia hanya seorang wartawan biasa, akan tetapi dia 
sangat berdedikasi pada pekerjaannya. Roxanne  digambarkan sebagai 
wanita yang pintar dan cantik dengan bentuk wajah yang sedikit kotak. 
Tubuhnya tinggi berbentuk seperti buah pir dengan ukuran dada rata-rata 
dan pinggul yang lebar. Roxanne digambarkan sebagai seorang pemberani, 
di mana dia selalu membela kebenaran meskipun dia sendiri berada dalam 
situasi yang sulit. Selain itu dia juga dikenal sebagai orang yang 
berpendirian teguh, jujur, dan sangat peduli pada orang lain.  
2. Maria Posada 
 
Gambar 3.9. Maria Posada 
(https://vignette.wikia.nocookie.net/parody/images/1/1f/Maria_posada.jpg/revision/latest?
cb=20150429210140) 
Maria Posada adalah tokoh utama wanita dalam film The Book of life. Dia 
merupakan pusat utama dari cinta segitiga antara dirinya, Manolo dan 
Joaquin. Dia digambarkan sebagai sosok wanita cantik bertubuh tinggi, 
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langsing dan pinggang yang kecil. Dia merupakan wanita yang begitu 
mandiri, peduli terhadap sesama, dan rela berkorban demi orang lain. 
Meskipun begitu dia merupakan wanita yang begitu penuh semangat dan 
sedikit pemberontak.  
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3.3.8.  Referensi Bentuk Visual Pangeran Anantakusuma 
Penulis memilih kedua tokoh film animasi Dr. Facilier dan Gaston sebagai acuan 
yang dijadikan sebagai referensi dalam perancangan desain Pangeran 
Anantakusuma, karena kedua tokoh tersebut sangat cocok menggambarkan 
Pangeran Anantakusuma. Yang mana keduanya memiliki bentuk fisik ataupun 
karakter yang tidak jauh berbeda dari Pangeran Anantakusuma. Sehingga penulis 
menggunakan kedua tokoh tersebut sebagai referensi bentuk wajah dan bentuk 
tubuh yang diterapkan pada desain Pangeran Anantakusuma.  
1. Dr. Facilier 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.10. Dr. Facilier 
(http://disney.wikia.com/wiki/File:Facilier.png) 
Dr. Facilier merupakan tokoh antagonis dalam film The Princess And The 
Frog. Dia juga sebagai the Shadow Man, hal itu disebabkan karena Dr. 
Facilier merupakan seorang dukun yang berteman dengan bayangan dari 
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dunia lain. Dia digambarkan sebagai pria berkumis dengan tubuh yang 
tinggi dan kurus. Dia memiliki karakter yang buruk, di mana dia 
digambarkan sebagai sosok yang tamak dan memiliki keinginan untuk 
mengusai orang lain. Selain itu dia juga begitu kejam dan kasar kepada 
orang lain. Akan tetapi terkadang dia terlihat menawan, karena kemampuan 
berbicara yang baik sehingga banyak orang tertipu olehnya.  
2. Gaston  
 
Gambar 3.11. Gaston 
(https://img00.deviantart.net/b94d/i/2014/330/5/4/disney_villains_collection_work_in_pr
ogress_by_mariooscargabriele-d87pwuk.jpg) 
Gaston adalah tokoh antagonis utama dalam film animasi Beauty And The 
Beast. Dia merupakan pria bertubuh kekar dan memiliki percaya diri yang 
sangat tinggi, dengan bentuk wajah kotak dengan dagu yang terbelah.  Dia 
tidak pintar akan tetapi dia memakai kekuatan yang dimilikinya sebagai 
daya tariknya, sehingga dia begitu populer di desanya. Di dalam film Gaston 
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digambarkan sebagai tokoh yang sombong dan narsis. Selain itu  di juga 
obesesif karena dia tidak pernah menyerah meskipun Belle selalu menolak 
pinangannya.  
 
3.3.9.  Penggunaan Kampuh Pada Wayang Golek 
Penulis melakukan wawancara dengan Dalang Oleh dari grup wayang golek Galih 
Komara mengenai pakem penggunaan kain pada kampuh wayang golek. 
Wawancara ini dilakukan untuk menunjang proses perancangan Nyai Anteh dan 
Pangeran Anantakusuma, agar tokoh tersebut dapat tercipta dengan baik dan sesuai 
dengan konsep yang diinginkan. Penggunaan kain kampuh sendiri terbilang 
penting, karena hal tersebut merupakan ciri khas dari wayang golek.  
 Dari wawancara tersebut penulis mendapati bahwa pakem hanya digunakan 
pada bagian-bagian tertentu wayang golek, seperti pada raut muka guna 
mempertegas karakterisasi yang dimiliki tokoh. Penggunaan kain sendiri tidak 
diatur oleh pakem yang ada pada wayang golek, sehingga penggunaan kain 
dibebaskan. Akan tetapi sebaiknnya, penggunaan kain itu disesuaikan dengan 
karakter tokoh yang ada.  
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3.3.10.  Kain Batik Khas Tasikmalaya 
Kain batik menjadi salah satu hiasan pelengkap dari sebuah wayang golek. Oleh 
karena itu, penulis akan membahas tentang motif kain batik yang digunakan pada 
perancangan tokoh Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma. Kain batik yang 
penulis gunakan adalah kain batik yang berasal dari Jawa Barat. Hal tersebut 
dilakukan untuk memperkuat unsur kebudayaan yang ingin penulis munculkan, 
yaitu kebudayaan Sunda. 
 Kain batik khas Jawa Barat sendiri berasal dari hasil kebudayaan kerajaan-
kerajaan Sunda, seperti kerajaan Tarumanegara hingga Pakuan Pajajaran. Motif-
motif yang dihasilkan juga beragam sesuai dari daerah batik itu berasal. Misalnya 
Tasikmalaya dikenal dengan penggunaan warna-warna cerahnya, lalu Cirebon yang 
dikenal dengan batik megamendung.  
 Batik Tasikmalaya memiliki tiga jenis motif unggulan, yaitu Sukapura, 
Sawoan, dan Tasik. Hal tersebut merupakan pengaruh dari batik pesisiran. Selain 
itu kain batik Tasikmalaya juga terkenal dengan penggunaan motif alam, flora dan 
fauna, hingga unsur kesundaan yang sangat lekat.  
 Sama halnya dengan Tasikmalaya, Batik Cirebon juga termasuk kedalam 
batik pesisir. Motif yang digunakan juga berkisar diantara flora dan fauna, 
terkadang motif yang dihasilkan juga menggambarkan kegiatan masayarakat 
pedesaan. Warna-warna cerah juga di gunakan pada kain ini, akan tetapi dengan 
warna-warna yang lebih berani. Salah satu batik yang terkenal dari Cirebon adalah 
motif Ayam Alas. 
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Pada perancangan pakaian dan aksesoris, Nyai Anteh akan menggunakan 
kain batik motif Tasik. Sedangkan Pangeran Anantakusuma akan menggunakan 
kain batik motif Ayam Alas. Berikut penjelasan tentang kedua kain batik tersebut: 
1. Kain Batik Tasik 
 
Gambar 3.12. Kain Batik Tasik 
(https://fitinline.com/data/article/picture/Batik%20Tasikmalaya-Batik%20Tasik.jpg) 
Batik Tasik merupakan batik paling terkenal dari Tasikmalaya, hal itu 
disebabkan oleh penggunaaan warna-warna yang cerah pada kain. Hal 
tersebut merupakan oleh pengaruh batik pesisiran. Motif batik tasikan, 
sangat memegang erat nuansa kesundaan, seperti penggunaan bunga 
anggrek sebagai motifnya. 
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2. Kain Batik Ayam Alas 
 
Gambar 3.13. Kain Batik Ayam Alas 
(https://fitinline.com/data/article/picture/Batik%20Tasikmalaya-Batik%20Tasik.jpg) 
 Batik Ayam Alas merupakan batik keraton. Berbeda dari motif batik keraton 
Cirebon yang menggambarkan ragam hias dan taman keraton, motif ini 
menggambarkan ayam yang meruoakan hewan kesayangan Sultan. Hal 
terbut dilakukan sebagai cara penghormatan kepada Sultan. Kain bermotif 
Ayam Alas ini juga menyimbolkan keberanian serta kesuburan.  
 
3.4. Proses Perancangan  
Setelah melakukan pengumpulan data dan referensi serta melakukan 
pengembangan desain, penulis melanjutkan ke proses selanjutnya, yaitu proses 
perancangan. Proses perancangan tersebut dimulai dari proses pembentukan 3 
dimesional character, penentuan raut sesuai dengan 3 dimensional character, 
sketsa awal hingga sketsa tokoh dalam bentuk final.  
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3.4.1.  Perancangan Nyai Anteh 
Proses pertama yang dilakukan dalam perancangan tokoh Nyai Anteh adalah proses 
penentuan 3 dimensional character. Hal itu disebabkan oleh pentingnya penentuan 
kepribadian tokoh guna menciptakan bentuk visual yang sesuai, misalnya dalam hal 
ini adalah penentuan raut muka dan pakaian tokoh. Berikut hasil dari analisis 3 
dimensional character yang didapatkan dari tokoh Nyai Anteh dalam cerita rakyat 
“Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” berdasarkan analisa yang  dilakukan oleh 
penulis: 
 
Tabel 3.1 3 Dimentional Character Nyai Anteh 
Fisiologi Psikologi Sosiologi 
 Usia 25 Tahun 
 Tinggi 160 cm 
 Tubuh langsing 
 
 Tidak egois 
 Setia 
 Baik hati 
 Berpendirian kuat 
 Seorang ibu dan istri 
 Seorang dayang 
Putri 
 
 
Statusnya sebagai seorang dayang, menjadikan Nyai anteh memiliki sikap 
yang lemah lembut, sopan dan bertata krama baik. Sehingga Nyai Anteh dikenal 
sebagai seorang yang baik dan sangat dipercaya oleh Putri Endahwarni. Sebagai 
seorang ibu dan istri, Nyai Anteh merupakan teladan yang baik, di mana disiratkan 
dalam cerita bahwa dia merupakan seorang sosok ibu yang begitu menyayangi 
keluarganya. Hal itu dibuktikan dengan perjuangannya untuk turun ke Bumi demi 
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bertemu lagi dengan keluarganya, meskipun usahanya untuk kembali selalu 
digagalkan oleh Candramawat. Hasil tersebut didapatkan melalui analisa cerita 
rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” yang terdapat pada Bab III mengenai 
acuan tugas akhir. 
 Setelah menentukan 3 dimensional character pada Nyai Anteh, kemudian 
penulis melakukan pemilihan raut muka yang berdasarkan atas hasil analisa 
fisiologi, psikologi dan sosiologi dari Nyai Anteh. Proses penentuan raut muka 
terbilang penting dalam perancangan wayang golek, karena kepribadian tokoh pada 
wayang golek ditonjolkan pada raut muka. Raut muka sendiri terbagi menjadi 3 
yang antara lain raut peranan, wanda dan warna muka. 
Proses penentuan raut muka didasarkan atas 3 dimensional character yang 
dimiliki tokoh dan pakem yang ada pada wayang golek. Sehingga raut muka yang 
dihasilkan bisa sesuai dengan karakterisasi yang dimiliki oleh tokoh Nyai Anteh. 
Berikut hasil analisa dari penentuan raut muka Nyai Anteh: 
1. Raut Peranan 
Berdasarkan peranan Nyai Anteh dalam cerita, Nyai Anteh merupakan 
wayang golek golongan satria. Hal tersebut berdasarkan atas peranan Nyai 
Anteh sebagai tokoh protagonis dalam cerita. Selain itu sifat-sifat yang 
dimilikinya juga merupakan sifat-sifat yang menggambarkan kelembutan 
dan ketenangan golongan satria. Sifat-sifat tersebut antara lain, tidak egois, 
setia, baik hati, dan memiliki pendirian yang kuat. 
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2. Raut Wanda 
Raut wanda yang dimiliki Nyai Anteh antara lain, mata gabahan, hidung 
ambangir, dan mulut salitan. Mata gabahan merupakan mata yang memang 
diperuntukan golongan satria seperti Nyai Anteh. Selain itu bentuk hidung 
ambangir merupakan bentuk hidung yang sering digunakan sebagai 
pasangan dari bentuk mata gabahan, karena bentuk hidung ini makin 
menonjolkan bentuk mata gabahan. Sedangkan mulut salitan merupakan 
bentuk mulut yang digunakan tokoh-tokoh berwatak baik dalam wayang 
golek. 
 Ketiga hal tersebut ditentukan berdasarkan teori pada Bab II 
mengenai raut dan warna muka, serta acuan yang ada pada Bab III tentang 
pakem yang digunakan pada perancangan wayang golek golongan satria. 
Hal tersebut juga tidak terlepas dari 3 dimensional character yang dimiliki 
Nyai Anteh.  
 
3. Warna Muka 
Penulis menetapkan Nyai Anteh sebagai tokoh dengan raut muka berwarna 
putih. Karena sebagian besar watak yang dimiliki Nyai Anteh termasuk 
kedalam perlambangan dari warna putih seperti yang dijelaskan pada Bab II 
mengenai warna muka wayang golek. Dalam bagian tersebut dijelaskan 
bahwa warna putih merupakan perlambangan dari watak setia, baik hati, 
tidak egois dan tenang. Selain itu penggolongan Nyai Anteh sebagai seorang 
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satria, juga berpengaruh besar dengan penggunaan warna putih pada warna 
mukanya. Pada Bab III mengenai pakem golongan satria, dijelaskan bahwa 
warna putih merupakan warna khusus yang digunakan oleh golongan satria. 
 
3.4.1.1.  Proses Visualisasi Nyai Anteh 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.14. Sketsa Awal Nyai Anteh 
Pada awalnya fokus dari tugas akhir yang penulis kerjakan bukan wayang 
golek, sehingga pada sketsa diatas penulis sama sekali tidak menerapkan 
pakem raut muka wayang golek. Terlihat dengan jelas bahwa desain tokoh 
tersebut sama sekali tidak menggambarkan bentuk sebuah wayang golek. 
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Setelah melakukan bimbingan pertama, penulis pun memutuskan untuk 
memfokuskan desain karakter berdasarkan bentuk visual dari wayang golek.  
Penulis kembali melakukan pengumpulan data-data dan referensi 
visual yang menjadi penunjang proses perancangan tokoh terkait dengan 
bentuk visual wayang golek dan aturan pembuatannya (pakem). Data-data 
dan referensi visual tersebut, penulis jadikan acuan dasar dalam 
perancangan tokoh baru yang lebih sesuai dengan raut muka sebuah wayang 
golek. Akan tetapi, desain yang penulis rancang tidak hanya terpaku pada 
pakem. Penulis mengembangkan bentuk-bentuk yang ada dalam pakem agar 
tetap menonjolkan karakter dari tokoh Nyai Anteh sendiri.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.15. Desain Lanjutan Nyai Anteh  
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 Secara visual penulis menggambarkan bentuk dasar wajah Nyai 
Anteh dengan bentuk bulat dengan ujung yang sedikit lancip, sama seperti 
dengan bentuk yang terdapat pada Bab III mengenai referensi tokoh. Tokoh 
tersebut antara lain, Maria Posada dari film The Book of Life. Bentuk 
tersebut juga merupakan bentuk yang banyak digunakan oleh tokoh 
protagonis wanita dalam banyak film Animasi. Karena bentuk tersebut 
melambangkan feminitas seorang tokoh, serta penggunaan bentuk bulat 
sendiri dapat menimbulkan kesan lembut, tidak berbahaya dan bersahabat. 
Hal tersebut berdasarkan pada teori mengenai character shape yang telah 
dibahas pada Bab II. 
 Sedangkan untuk bentuk bagian tubuh Nyai Anteh, penulis masih 
menonjolkan bentuk dasar dari wayang golek sendiri, akan tetapi dengan 
lingkar pinggang yang lebih kecil dan menegaskan lekukan tubuh yang 
sesuai dengan referensi tokoh Roxanne Ritchi dalam film Megamind. Hal 
tersebut penulis lakukan untuk menghilangkan kesan kaku pada tokoh. Hal 
tersebut juga dilakukan untuk lebih menonjolkan 3 dimensional character 
pada tokoh Nyai Anteh yang digambarkan memiliki tubuh yang langsing. 
 Setelah melaksanakan Pra-Sidang pertama dan bimbingan lanjutan, 
penulis mendapati bahwa desain-desain diatas belum menunjukan 3 
dimensional character yang dimiliki Nyai Anteh secara utuh dan juga 
desain tersebut sama sekali tidak terlihat seperti wayang golek. Selain itu 
pakaian yang digunakan Nyai Anteh pun masih terlalu sederhana, sehingga 
tidak menonjolkan Nyai Anteh sebagai tokoh utama dalam film. 
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Penambahan kaki pada desain tokoh yang penulis lakukan juga dirasa tidak 
sesuai, karena hal tersebut menghilangkan ciri khas utama dari wayang 
golek, yaitu kain sarung penutup bagian bawah wayang golek atau yang 
dikenal dengan kampuh. Desain tersebut lebih mirip boneka Marionette, 
boneka kayu yang berasal dari Perancis, dibandingkan dengan wayang 
golek.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.16. Desain Akhir Nyai Anteh  
 Hingga akhirnya penulis memutuskan untuk menghilangkan unsur 
kaki pada wayang golek, selain itu penulis juga mengubah bentuk tangan 
yang digunakan tokoh Nyai Anteh dengan menghilangkan engsel pada 
tangan tokoh dan membentuknya seperti tangan wayang golek. Serta penulis 
menambahkan beberapa aksesoris dan ornamen sederhana pada desain 
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tokoh Nyai Anteh untuk lebih menonjolkan karakter Nyai Anteh sebagai 
wayang golek. Penggunaan aksesoris tersebut antara lain penggunaan 
gelang lengan, sabuk dan selendang.  
Untuk pemilihan pakaian dan aksesoris yang digunakan Nyai Anteh, 
penulis menggunakan tokoh wayang golek Dewi Sinta sebagai acuan utama. 
Sebagaimana Dewi Sinta, Nyai Anteh juga menggunakan apok, kampuh, 
dodotan, sabuk hingga selendang. Akan tetapi desain pakaian Nyai Anteh 
dibuat lebih sederhana guna menegaskan  status Nyai Anteh yang 
merupakan rakyat biasa. Penyerderhanaan tersebut juga tidak terlepas dari 
konsep desain yang ingin di capai, yaitu sederhana dan unik, serta 
disesuaikan dengan target penonton yang dituju.  
Warna apok yang hitam merupakan hal yang biasa digunakan pada 
sebuah tokoh wayang golek. Selain itu, penulis juga ingin menegaskan sifat 
Nyai Anteh yang tegas dan berpendirian kuat dengan penggunaan warna 
hitam. Warna selendang putih juga dimaksudkan untuk lebih menonjolkan 
lagi watak Nyai Anteh yang lemah lembut, baik hati, dan tidak egois. Hal 
tersebut dilakukan berdasarkan teori yang ada pada Bab II mengenai 
pakaian dan aksesoris yang digunakan oleh tokoh satria wanita.   
  Penulis menggunakan motif salur bunga pada bagian sabuk yang 
digunakan Nyai Anteh sebagai cara untuk lebih menonjolkan kesan lembut 
pada golongan satria. Karena motif tumbuhan atau bunga biasa digunakan 
oleh para wayang golek satria. Sedangkan, untuk desain bagian kepala Nyai 
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Anteh tidak mengalami banyak perubahan. Penggunaan sanggul sederhana 
tetap dilakukan, karena desain tersebut sudah sesuai dengan statusnya yang 
hanya rakyat biasa, sehingga makuta tidak perlu digunakan oleh Nyai 
Anteh.  
  Penggunaan gelang yang ada pada bagian lengan Nyai Anteh 
dimaksudkan untuk memperindah penampilan Nyai Anteh. Selain itu, 
penggunaan gelang tersebut juga digunakan pada referensi tokoh Dewi 
Sinta yang menjadi acuan pada Bab II. Akan tetapi desain yang diterapkan 
pada Nyai Anteh dibuat lebih sederhana agar sesuai dengan konsep yang 
ingin dicapai. 
 Pada bagian kampuh, Nyai Anteh menggunakan kain batik tasik. 
Motif tersebut dipilih untuk menunjang tampilan dari Nyai Anteh. 
Pemilihan kain tersebut tidak terlepas dari aturan penggunaan pakaian dari 
wayang golek satria yang terdapat pada Bab II, yang menjelaskan tentang 
ornamen-ornamen yang digunakan oleh golongan satria biasanya terkesan 
lembut. Kain batik tasik sendiri memiliki desain yang sederhana dan 
penggunaan bunga anggrek sebagai motif yang ditampilkan menonjolkan 
kesan feminim sehingga cocok digunakan oleh Nyai Anteh.  
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Gambar 3.17. Nyai Anteh 
 Gambar diatas merupakan desain akhir dari tokoh Nyai Anteh. Pada 
desain tersebut terlihat jelas identitas utama dari wayang golek yaitu 
kampuh. Dengan mempertahankan kampuh pada desain tokoh, membuat 
tokoh terlihat seperti layaknya wayang golek. 
 
3.4.1.2. Pengembangan Bentuk Visual Nyai Anteh  
Penulis melakukan beberapa pengembangan desain pada bentuk visual 
wayang golek. Hal tersebut dilakukan untuk lebih menonjolkan 
karakterisasi yang ada pada Nyai Anteh dan membuatnya berbeda dari 
tokoh wayang golek kebanyakan. Akan tetapi, penulis juga masih 
mempertahankan bagian-bagian yang merupakan ciri khas dari wayang 
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golek sendiri, seperti sendi-sendi pada bagian lengan dan kepala serta 
kampuh yang digunakan. Berikut ini adalah perubahan-perubahan bentuk 
dasar yang penulis lakukan dalam pengembangan desain wayang golek: 
 
Tabel 3.2 Pengembangan Desain Nyai Anteh 
No. 
Fitur 
Wajah 
Gambar 
berdasarkan 
Teori 
Pengembangan 
Desain 
Keterangan 
1 Mata  
 
 
Penulis merubah bentuk mata 
gabahan menjadi tidak terlalu 
tajam dengan bentuk mata 
yang sedikit membulat. Hal 
tersebut dilakukan untuk 
lebih menambahkan kesan 
lembut yang termakna pada 
mata gabahan, serta agar 
sesuai dengan karakter dan 
konsep desain Nyai Anteh.  
2 Mulut 
 
 
Bentuk mulut salitan diubah 
menjadi lebih bervolume. 
Hal tersebut dilakukan untuk 
menambahkan kesan atraktif  
pada raut muka Nyai Anteh 
sehingga lebih menonjolkan 
karakterisasi yang dimiliki 
Nyai Anteh. 
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3 Hidung 
  
Bentuk hidung ambangir 
ujungnya dibuat menjadi 
membulat. Karena bentuk 
hidung yang berdasarkan 
pakem terlalu tajam sehingga 
tidak sesuai dengan 
karakteristik Nyai Anteh. Hal 
tersebut juga dilakukan untuk 
menambahkan kesan feminim 
pada tokoh Nyai Anteh. 
4 
Bentuk 
Wajah 
 
 
 
 
Pada bagian wajah tidak 
terjadi perubahan yang besar, 
hanya pada bagian dagu yang 
di buat sedikit lancip. Hal 
tersebut dilakukan untuk 
lebih menonjolkan sisi 
feminim dan tegas dari Nyai 
Anteh. Seperti yang dibahas 
pada teori character shape 
pada Bab II dan tokoh acuan 
pada Bab III.  
5 
Bentuk 
Tubuh 
 
 
 
 
Bentuk tubuh Nyai Anteh 
dibuat lebih melengkung. Hal 
itu dilakukan untuk 
menciptakan kesan lugas dan 
tidak kaku serta menonjolkan 
karakter dari Nyai Anteh. 
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3.4.2. Perancangan Pangeran Anantakusuma 
Proses pertama yang dilakukan dalam perancangan tokoh Pangeran Anantakusuma 
adalah proses penentuan 3 dimensional character. Berikut adalah 3 dimensional 
character yang dimiliki tokoh Pangeran Anantakusuma dalam cerita rakyat “Nyai 
Anteh Sang Penunggu Bulan” berdasarkan penafsiran penulis: 
 
Tabel 3.3 3 Dimentional Character Pangeran Anantakusuma 
Fisiologi Psikologi Sosiologi 
 Usia 30 Tahun 
 Tinggi 180 
 Tubuh kekar 
 Berbadan Tegap 
 Serakah / tamak 
 Ambisius 
 Egois 
 Sombong 
 Seorang Pangeran 
 Suami dari Putri 
Endahwarni 
 
 
Dengan statusnya sebagai seorang Pangeran terkadang Pangeran 
Anantakusuma bersikap sesuka hatinya dan acuh. Hal itu di gambarkan dalam cerita 
di mana Pangeran Anantakusuma menghalalkan segala cara demi memiliki Nyai 
Anteh, karena apa yang dia inginkan harus dia dapatkan. Sehingga seringkali 
sikapnya itu merugikan bagi orang di sekitarnya. Hasil tersebut didapatkan melalui 
analisa cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” yang terdapat pada Bab 
III mengenai acuan yang digunakan dalam pembuatan tokoh. 
Setelah melakukan analisis 3 dimensional character, tahap selanjutnya 
adalah pemilihan bentuk raut muka Pangeran Anantakusuma. Hal tersebut 
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berdasarkan hasil dari analisa 3 dimensional character yang dimiliki oleh Pangeran 
Anantakusuma. Raut muka tersebut antara lain raut peranan, wanda dan warna 
muka. Sehingga ditemukanlah hasil penentuan raut muka Pangeran Anantakusuma, 
sebagai berikut:  
1. Raut Peranan 
Berdasarkan peranannya dalam cerita, Pangeran Anantakusuma merupakan 
wayang golek golongan ponggawa. Hal tersebut didasari atas gambarannya 
dalam cerita, di mana Pangeran Anantakusuma digambarkan sebagai 
seorang yang bertubuh besar, dan berbadan tegap. Sebagaimana 
penggambaran tersebut dijelaskan berdasarkan teori mengenai raut muka 
pada Bab II, yang berisi tentang ciri-ciri yang dimiliki oleh golongan satria, 
ponggawa, buta, dan punakwan.  
2. Raut Wanda 
Penulis memilih bentuk mata thelengan, hidung dhempok dan mulut 
mingkem sebagai raut wanda yang dimiliki oleh Pangeran Anantakusuma. 
Pemilihan bentuk mata thelengan sendiri tidak terlepas dari raut peran yang 
dimiliki Pangeran Anantakusuma, selain itu mata tersebut juga menegaskan 
kesan menyeramkan pada raut wajahnya. Hidung dhempok juga digunakan 
pada wayang golek sebagai penggambaran tokoh ponggawa, hidung ini juga 
menegaskan kesan kasar pada tokoh wayang akan tetapi tidak secara 
berlebihan seperti bentuk yang lainnya.  
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Penggunaan bentuk-bentuk tersebut ditentukan berdasarkan teori 
pada Bab II mengenai raut dan warna muka, serta acuan yang ada pada Bab 
III tentang pakem yang digunakan pada perancangan wayang golek 
golongan ponggawa. Hal tersebut juga berdasarkan atas 3 dimensional 
character yang dimiliki Pangeran Anantakusuma. 
3. Warna Muka  
Penulis memilih raut muka berwana merah untuk tokoh Pangeran 
Anantakusuma, karena warna tersebut menggambarkan watak egois dan 
serakah dari Pangeran Anantakusuma. Penggunaan warna merah biasa 
digunakan pada banyak tokoh pada golongan ponggawa. Penggunaan warna 
merah sendiri didapatkan berdasarkan teori pada Bab II mengenai makna 
dan penggunaan warna wajah pada wayang golek, serta pakem golongan 
ponggawa yang ada pada Bab III. Selain itu, tokoh Rahwana menggunakan 
warna merah sebagai warna muka yang menggambarkan karakterisasinya. 
Seperti yang diketahui, tokoh Rahwana merupakan salah-satu referensi 
yang menjadi acuan dalam perancangan Pangeran Anantakusuma karena 
keduanya memiliki sifat yang hampir sama. 
 
3.4.2.1. Proses Visualisasi Pangeran Anantakusuma 
Pada perancangan Pangeran Anantakusuma pun penulis menentukan 3 
dimensional character hingga raut dan warna muka tokoh. Selanjutnya, 
penulis melakukan proses perancangan yang sesuai dengan konsep yang 
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sudah ditetapkan. Penulis juga melakukan beberapa revisi dan 
pengembangan terhadap desain tokoh Pangeran Anantakusuma. Hingga 
akhirnya ditetapkan desain akhir yang menggambarkan karakterisasi dari 
Pangeran Anantakusuma dalam wayang golek.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.18. Sketsa Awal Pangeran Anantakusuma 
Seperti desain awal Nyai Anteh, desain tokoh ini pun belum 
menggunakan pakem wayang golek dalam pembuatan raut wajahnya 
sehingga desain ini sama sekali belum terlihat seperti wayang golek. 
Sehingga penulis kembali melakukan pengumpulan data dan observasi 
tentang wayang golek dan aturan pembuatannya. Data-data tersebut penulis 
jadikan acuan dalam perancangan tokoh Pangeran Anantakusuma, agar 
lebih terlihat seperti wayang golek. Akan tetapi, desain yang dibuat juga 
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tidak terpaku pada pakem wayang golek. Karena penulis melakukan 
pengembangan desain terhadap bentuk-bentuk yang ada.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.18. Desain Lanjutan Pangeran Anantakusuma 
 Secara visual penulis menggambarkan bentuk dasar wajah Pangeran 
Anantakusuma penggabungan dari bentuk kotak dan segitiga, sama seperti 
dengan bentuk yang terdapat pada referensi tokoh Gaston dari Beauty and 
The Beast dan Dr. Facilier dari The Princess and The Frog. Berdasarkan 
teori character shape  yang ada pada Bab II, bentuk tersebut juga merupakan 
bentuk yang banyak digunakan oleh tokoh antagonis dalam dalam 
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kebanyakan film Animasi. Bentuk kotak sendiri merupakan bentuk dasar 
yang digunakan olek kebanyakan tokoh pria dalam film animasi, untuk 
menimbulkan kesan maskulin dan kuat. Sedangkan bentuk segitiga 
merupakan bentuk dasar yang memiliki ujung yang lancip, sehingga 
menimbulkan kesan yang jahat dan berbahaya. Oleh karena itu, penulis 
menggabungkan kedua bentuk dasar tersebut untuk menonjolkan 3 
dimensional character dari tokoh Pangeran Anantakusuma, yang 
digambarkan sebagai tokoh yang bertubuh kekar dan memiliki sifat yang 
jahat. 
 Sedangkan untuk bentuk bagian tubuh Pangeran Anantakusuma, 
penulis juga masih menonjolkan bentuk dasar dari wayang golek sendiri. 
Akan tetapi, penulis menggembangkan bentuk bagian tubuh atas Pangeran 
Anantakusuma dengan bagian bahu melebar dan mengecil di bagian 
pinggang menyerupai bentuk segitiga yang sesuai dengan referensi tokoh 
yang digunakan. Hal tersebut dilakukan untuk menonjolkan bentuk segitiga 
yang menegaskan karakter jahat yang dimiliki oleh Pangeran 
Anantakusuma. 
 Penulis mendapati bahwa desain diatas juga belum menunjukan 3 
dimensional character yang dimiliki Pangeran Anantakusuma secara utuh 
dan juga desain tersebut sama sekali tidak terlihat seperti wayang golek. 
Sama seperti permasalahan pada desain Nyai Anteh, hal tersebut disebabkan 
oleh penambahan kaki pada desain tokoh yang dilakukan. Sehingga kaki 
tersebut menghilangkan ciri khas utama dari wayang golek, yaitu kampuh.  
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Gambar 3.20. Sketsa Pangeran Anantakusuma  
 Hingga akhirnya penulis juga memutuskan untuk menghilangkan 
unsur kaki pada wayang golek dan menambahkan beberapa aksesoris dan 
ornamen yang sesuai dengan karakter Pangeran Anantakusuma. Selain itu 
penulis juga mengubah bentuk tangan yang digunakan tokoh Pangeran 
Anantakusuma dengan menghilangkan engsel pada tangan tokoh dan 
membentuknya seperti tangan wayang golek. Untuk pemilihan pakaian 
yang digunakan Pangeran Anantakusuma, penulis menggunakan tokoh 
wayang golek Rahwana sebagai referensi utama. Sehingga Pangeran 
Anantakusuma juga menggunakan kacih, kampuh, dodotan, dan selendang.  
 Berbeda dengan Nyai Anteh, Pangeran Anantakusuma 
menggunakan makuta atau irah-irahan pada bagian kepalanya, hal itu 
dilakukan untuk membedakan statusnya dengan Nyai Anteh. Penulis 
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merubah bentuk makuta yang digunakan oleh Pangeran Anantakusuma 
menjadi lebih sederhana agar sesuai dengan raut peranan dan konsep desain 
yang ingin dicapai, yaitu sederhana dan unik. Bentuk tersebut juga disesuai 
dengan referensi yang ada pada Bab III, yaitu tokoh wayang golek Bima. 
Penerapan 3 dimensional character juga dilakukan pada desain pakaian dan 
aksesoris serta ornamen yang digunakan. 
Pangeran Anantakusuma juga menggunakan bentuk kumis campang 
dan jambang seritan lugas sebagai pelengkap dari raut muka yang 
dimilikinya. Dalam pakem wayang golek, kedua hal tersebut merupakan 
ornamen pendukung yang biasa digunakan oleh para golongan ponggawa. 
Hal itu dijelaskan pada Bab II mengenai pakaian, aksesoris hingga ornamen 
yang digunakan oleh tokoh wayang, seerta pada Bab III mengenai pakem 
wayang golek golongan ponggawa.  
Selanjutnya, penulis memilih motif batik ayam alas sebagai motif 
pada kain dodotan dan selendang yang digunakan oleh Pangeran 
Anantakusuma. Karena motif kain tersebut bermakna kekuatan, 
sebagaimana menggambarkan tokoh Pangeran Anatakusuma yang gagah 
dan kuat. Selain itu, motif ayam yang terdapat pada kain memberikan kesan 
yang kasar karena dalam wayang golek sendiri bentuk hewan biasa 
digunakan oleh para golongan ponggawa ataupun buta. Sedangkan pada 
bagian kampuh, kain yang digunakan adalah kain polos berwarna merah, 
hal tersebut dilakukan untuk lebih menonjolkan lagi warna merah yang 
menjadi perwatakan Pangeran Anantakusuma. 
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Terdapat ornamen bintang pada bagian kacih dan sabuk yang 
digunakan Pangeran Anantakusuma. Hal tersebut dilakukan karena selain 
motif bintang banyak digunakan oleh para wayang golek, bentuk tersebut 
memiliki sudut tajam sehingga menimbulkan kesan yang tajam dan kasar. 
Berdasarkan ketentuan penggunaan hiasan dan ornamen pada golongan 
ponggawa yang ada pada Bab II, dijelaskan bahwa ornamen-ornamen yang 
digunakan pada golongan ponggawa merupakan ornamen berkesan kasar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.21. Pangeran Anantakusuma  
Gambar diatas merupakan desain akhir dari tokoh Pangeran 
Anantakusuma. Desain tersebut lebih menyerupai bentuk sebuah wayang 
golek setelah penulis mempertahankan unsur kampuh. Desain pada bagian 
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kepala tidak mengalami banyak perubahan karena desain tersebut sudah 
sesuai dengan karakter yang ingin dicapai.  
 
3.4.2.2. Pengembangan Bentuk Visual Pangeran Anantakusuma 
Penulis melakukan beberapa pengembangan desain pada bentuk wayang 
golek yang ada. Hal itu dilakukan untuk lebih menonjolkan karakterisasi 
dari Pangeran Anantakusuma. Akan tetapi, penulis juga masih 
mempertahankan bagian-bagian yang merupakan ciri khas dari wayang 
golek sendiri, seperti sendi-sendi pada bagian lengan dan kepala serta 
kampuh. Berikut perubahan-perubahan desain dari bentuk dasar raut muka 
wayang golek: 
 
Tabel 3.4 Pengembangan Desain Pangeran Anantakusuma 
No. 
Fitur 
Wajah 
Gambar 
berdasarkan 
Teori 
Pengembangan 
Desain 
Keterangan 
1 Mata  
 
 
Bentuk mata thelengan 
diubah menjadi lebih 
sederhana dan membulat. 
Hal itu dilakukan untuk 
mengurangi kesan 
menakutkan dari bentuk 
mata tersebut. Karena 
Pangeran Anantakusuma 
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sendiri digambarkan 
sebagai sosok Pangeran 
yang tampan. 
2 Mulut  
 
Perubahan bentuk mulut 
mingkem menjadi lebih tipis 
dengan sudut bibir yang 
sedikit turun. Hal tersebut 
dilakukan untuk 
memperkuat karakteristik 
raut muka dari pangeran 
Anantakusuma. 
3 Jambang 
  
Bentuk cambang diubah 
menjadi lebih tajam dan 
kaku. Sudut-sudut jambang 
yang dibuat tajam 
merupakan penunjang dari 
karakter jahat Pangeran 
Anantakusuma. Karena 
tokoh yang jahat erat 
dengan bentuk segitiga 
ataupun sudut tajam 
4 
Bentuk 
Wajah 
  Bentuk wajah lebih 
dipertegas untuk lebih 
monjolkan karakterisktik 
yang dimiliki Pangeran 
Anantakusuma. Selain itu, 
hal tersebut dilakukan 
berdasarkan acuan-acuan 
yang ada pada Bab III. 
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5 
Bentuk 
Tubuh 
  
Bentuk tubuh dibuat lebih 
melengkung dengan sudut 
yang tajam. Perubahan 
tersebut dilakukan untuk 
lebih menonjolkan karakter 
tegas dan jahat dari 
Pangeran Anantakusuma.  
6 
Bentuk 
Makuta 
  
Perubahan bentuk Makuta 
yang lebih sederhana 
dilakukan untuk 
menyesuaikan dengan 
dengan konsep desain yang 
ingin dicapai. 
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3.5. Penerapan Desain Karakter Pada Model 3D 
Perkembangan teknologi berpengaruh besar terhadap media pertunjukan wayang 
golek. Hal tersebut ditunjukan oleh banyaknya kisah pewayangan ataupun cerita 
rakyat yang di pertunjukan melalui media animasi, seperti motion graphic, animasi 
2D maupun 3D.   Selain itu, penggunaan media animasi tersebut juga memberikan 
kesan baru dan modern serta ringan sehingga dapat dinikmati oleh banyak 
kalangan, mulai dari orang dewasa hingga anak-anak.  
Oleh sebab itu, penulis memilih media animasi 3D dalam penyampaian 
cerita yang penulis buat dalam proses Tugas Akhir ini. Karena penulis ingin 
menampilkan pertunjukan wayang golek yang lebih modern, sehingga wayang 
golek bisa dinikmati oleh banyak orang. Selain itu wayang golek sendiri memiliki 
bentuk dasar 3D, berbeda dengan wayang purwa atau wayang kulit yang berbentuk 
2D. Sehingga penggunaan animasi 3D dirasa sangat tepat sebagai media 
pertunjukan wayang golek.  
Setelah melakukan perancangan desain tokoh Nyai Anteh dan Pangeran 
Anantakusuma, penulis menerapkan desain tersebut pada model 3D melalui 
software Autodesk 3DS Max. Yang mana proses tersebut dimulai dari modeling, 
lalu dilanjutkan dengan texturing dan rigging. Proses-proses tersebut penulis 
terapkan pada kedua tokoh tersebut. 
Pada proses modeling, hal pertama yang penulis lakukan adalah melakukan 
pembuatan kepala, lalu dilanjutkan dengan bagian badan, pakaian, dan aksesoris 
pendukung. Proses ini tidak terlalu rumit untuk dilakukan karena desain tokoh yang 
sederhana, akan tetapi proses ini memakan waktu yang cukup lama.  
97 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.22. Model 3D Dasar 
Selanjutnya Proses texturing, proses ini merupakan proses pemberian warna 
dan texture pada model 3D sehingga menyempurnakan tampilan dari model. Proses 
ini cukup memakan waktu yang lama karena terkadang hasil proses unwrapping 
tidak sesuai sehingga texture menjadi tidak beraturan. Selain itu terkadang warna 
dan tekstur yang sudah dibuat tidak sesuai dengan bentuk visual yang ingin dicapai, 
hingga pada akhirnya penulis membuat ulang texture tersebut. Pada akhirnya 
penulis dapat menghasilkan texture yang baik. 
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Gambar 3.23. Model 3D Wireframe 
Proses terakhir adalah proses rigging. Di mana model 3D yang sudah di 
texturing, selanjutnya ditambahkan tulang atau biasa disebut bone. Pemberian bone 
tersebut akan membuat model 3D yang sudah dibuat bisa di animasikan. Banyak 
cara yang bisa dilakukan dalam proses penambahan tulang tersebut, mulai dari bone 
tool hingga biped.  
Pada model Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma, penulis 
menggunakan cara sederhana yaitu dengan link tool, karena bentuk wayang golek 
yang terbagi menjadi beberapa bagian. Selain itu, penulis ingin menciptakan 
pergerakan model yang sesuai dengan wayang golek. Proses tersebut penulis 
lakukan dengan menyambungan bagian tangan ke lengan dan lengan ke bahu, serta 
menyambungkan bagian-bagian tubuh lainnya, seperti kepala, badan dan bagian 
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kampuh menjadi satu. Proses linking tersebut penulis lakukan dengan penambahan 
dummy pada setiap sendi agar mempermudah dalam proses animasi. 
Meskipun prosesnya terbilang sederhana, akan tetapi pada beberapa bagian 
penulis mengalami kesulitan seperti perputaran sendi yang tidak sesuai dan distorsi 
pada model. Sehingga cara ini harus dilakukan dengan teliti dan hati-hati karena 
dapat merusak model. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.24. Model 3D Bertekstur  
 
100 
 
BAB IV 
ANALISIS 
4.1. Analisis  Perancangan Tokoh 
Seperti yang dikatakan oleh Mckee (1997) bahwa perancangan tokoh merupakan 
tahapan pertama dalam perwujudan sebuah karakter melalui pembangunan aspek-
aspek pada sebuah tokoh. Aspek tersebut diantaranya adalah aspek karakterisasi.  
Karakterisasi tersebut terbentuk dari 3 dimensional character  yang ada pada tokoh. 
Egri (2012) mengatakan bahwa 3 dimensional character merupakan aspek penting 
dalam pembuatan tokoh, sehingga dapat tercipta tokoh yang baik. 3 dimensional 
character terdiri dari tiga aspek, yaitu fisiologi, psikologi dan sosiologi. Aspek 
fisiologi merupakan aspek yang menyangkut perwujudan karakter secara fisik. 
Psikologi merupakan aspek yang menjelaskan watak tokoh, sedangkan sosiologi 
menjelaskan tentang kehidupan hingga peran sosial tokoh.  
Sedangkan dalam wayang golek sendiri terdapat raut muka yang menjadi 
pembeda antara karakter tokoh satu dengan yang lain. Menurut Suryana (2002) 
Raut muka merupakan penggambaran wajah wayang yang disesuaikan dengan 
watak dan peranannya di dalam cerita. Terdapat tiga jenis raut dalam wayang golek, 
yaitu raut peranan yang didasarkan atas jenis tokoh, raut tampang yang merupakan 
perwatakan dari tokoh, dan raut wanda yang merupakan antara gabungan raut 
peranan dan tokoh. Raut wanda sendiri terdiri dari gambaran bentuk mata, hidung, 
hingga mulut. 
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Selain itu Trihanondo (2015) juga menjelaskan bahwa wayang golek 
memiliki bentuk pakaian yang terdiri dari kacih atau apok, sabuk, dodotan dan 
kampuh. Pakaian tersebut biasanya dibuat dari kain bludru atau wool untuk bagian 
kacih atau apok, kampuh dengan kain satin. Untuk pewarnaan bisa disesuaikan 
sesuai kebutuhan. Di samping itu seperti yang dikatakan Widagdo (2015), wayang 
golek juga memakai beberapa aksesoris lain seperti penutup kepala, dan pelengkap 
fitur raut wajah seperti kumis, janggut dan jambang.   
 
4.1.1. Analisis Perancangan Nyai Anteh 
Berikut merupakan pembahasan tentang analisis hasil perancangan tokoh Nyai 
Anteh dalam film animasi pendek “Sang Penunggu Bulan”: 
1. 3 Dimensional Character Nyai Anteh 
Secara Fisiologi, penulis menggambarkan Nyai Anteh sebagai wanita 
berusia sekitar 25 tahun, dengan wajah yang cantik, tubuh yang terbilang 
tinggi dan langsing. Hal tersebut berdasarkan pada saat pertemuan pertama 
Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma. Diceritakan bahwa Pangeran 
Anantakusuma langsung jatuh hati kepada Nyai Anteh karena 
kecantikannya. Oleh karena itu, penulis menafsirkan bahwa Nyai Anteh 
adalah seorang wanita berwajah cantik dan atraktif. Karena kebanyakan 
orang menggambarkan wanita yang atraktif adalah wanita yang memiliki 
tubuh yang tinggi dan langsing. Hal tersebut juga didasari atas referensi 
tokoh Roxanne Ritchie dan Maria Posada, di mana keduanya memiliki 
bentuk tubuh yang tinggi dan langsing serta wajah yang cantik.  
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Menurut cerita Nyai Anteh memiliki sifat yang baik, dia setia 
terhadap Putri Endahwarni, tidak egois, dan berpendirian kuat. Hal itu 
dibuktikan ketika Nyai Anteh menolak perasaan Pangeran Anantakusuma, 
karena kesetiaannya terhadap Putri Endahwarni. Sikap tersebut juga 
menandakan bahwa dirinya tidak bersifat egois, karena dia tidak hanya 
memikirkan perasaannya tetapi juga perasaan orang lain. Selain itu Nyai 
Anteh memiliki pendirian yang kuat, hal itu dibuktikan dengan penolakan 
yang dilakukannya meskipun dia sudah terdesak oleh Pangeran 
Anantakusuma yang mengejarnya. 
Dengan statusnya yang menjadi dayang Putri Endahwarni, Nyai 
Anteh memiliki sikap yang lemah lembut, tata krama yang baik dan juga 
sopan. Selain itu, kesetiannya kepada Putri tidak pernah luntur meskipun 
Nyai Anteh sempat di usir dari kerajaan. Sebagai seorang ibu Nyai Anteh 
merupakan ibunya yang sangat sayang dan mencintai anaknya. Hal itu 
digambarkan pada saat dia berada di bulan dan tanpa hentinya merindukan 
keluarganya, terutama kedua anaknya. 
Semua hasil analisis 3 dimensional character tersebut penulis 
dapatkan berdasarkan cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” 
yang terdapat pada Bab III. Bab tersebut berisi tentang acuan-acuan yang 
digunakan pada pembuatan Tugas Akhir ini. Berikut tabel hasil analisis 3 
dimensional character dari Nyai Anteh : 
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Tabel 4.1 Analisa 3 Dimentional Character Nyai Anteh 
Fisiologi Psikologi Sosiologi 
 Usia 25 Tahun 
 Tinggi 160 cm 
 Tubuh Ramping 
 
 Tidak egois 
 Setia 
 Baik hati 
 Berpendirian kuat 
 Seorang ibu dan 
istri 
 Seorang dayang 
Putri 
 
 
2. Raut Muka Nyai Anteh 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1. Raut Muka Nyai Anteh 
Raut peranan dan wanda yang dipakai oleh Nyai Anteh didapatkan 
berdasarkan penggunaan teori raut muka yang terdapat pada Bab II dan 
pakem wayang golek satria yang ada pada Bab III. Keduanya ditentukan 
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berdasarkan 3 dimensional character yang ada pada tokoh Nyai Anteh.. 
Dari proses tersebut penulis mendapati bahwa Nyai Anteh memiliki raut 
peranan sebagai Satria. Hal tersebut didasari atas penggambaran fisik dan 
karakterisasi yang dimiliki Nyai Anteh sesuai dengan penggambaran 
wayang golek golongan Satria.  
Dari raut peranan Satria tersebut, penulis pun menggambarkan raut 
wanda yang dimiliki Nyai Anteh adalah mata gabahan, hidung ambangir, 
dan mulut salitan. Ketiga hal tersebut merupakan fitur raut wajah yang 
menggambarkan tokoh satria yang baik. Raut wanda tersebut mengikuti 
acuan pakem golongan satria yang terdapat pada Bab III. Pada proses 
perancangan raut wanda, penulis melakukan beberapa pengembangan 
bentuk. Hal tersebut dilakukan untuk membuat desain Nyai Anteh terlihat 
lebih sesuai dengan konsep desain yang ada dan juga karakteristik yang 
ingin ditampilkan dapat tergambar dengan jelas. Meskipun begitu, 
perubahan yang dilakukan tidak merubah total bentuk yang ada berdasarkan 
pakem wayang golek. 
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3. Warna Muka Nyai Anteh 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2. Warna Muka Nyai Anteh   
penulis menetapkan Nyai Anteh sebagai tokoh dengan raut muka berwarna 
putih. Penetapan warna tersebut berdasarkan atas watak yang dimiliki oleh 
Nyai Anteh sebagian besar termasuk kedalam perlambangan dari warna 
putih. Watak-watak tersebut diantaranya setia, baik hati, tidak egois dan 
tenang. Selain itu dari karakterisasi yang dimiliki, Nyai Anteh juga 
merupakan golongan satria, sehingga penggunaan warna putih memang 
disarankan berdasarkan pakem. Kedua hal tersebut merupakan hasil analisis 
yang dilakukan pada Bab II dan Bab III mengenai warna muka wayang 
golek dan pakem wayang golek satria. 
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4. Karakteristik Visual, Pakaian dan Aksesoris Nyai Anteh 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3. Karakteristik Visual, Pakaian dan Aksesoris Nyai Anteh  
Karakteristik visual Nyai Anteh sama seperti karakteristik wayang golek 
pada umumnya, seperti yang terdapat pada gambar diatas. Hal tersebut 
ditandai dengan masih adanya bagian-bagian dari wayang golek pada Nyai 
Anteh, seperti bagian kepala, badan, tangan, pakaian, dan aksesoris. Selain 
itu penggunaan kampuh dan potongan antar tangan (sendi) masih 
dipertahankan. Hal tersebut dilakukan guna mempertahankan ciri khas dari 
wayang golek.  
Sedangankan dari segi pakaian, Nyai Anteh juga tetap menggunakan 
apok, dodot, kampuh, dan selendang. Hal-hal tersebut merupakan pakaian 
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dasar dari sebuah wayang golek. Untuk bagian kepala Nyai Anteh hanya di 
hias dengan sebuah sanggul sederhana. Selain itu penggunaan pakaian dan 
hiasan pada lengan pun di desain sesederhana mungkin tanpa penggunaan 
banyak ornamen, hal tersebut dilakukan agar sesuai dengan status social 
Nyai Anteh yang hanya sebagai rakyat biasa.   
Terdapat hiasan salur bunga pada bagian dodotan Nyai Anteh, hal 
tersebut dilakukan karena bunga merupakan perlambangan dari sesuatu 
yang indah dan lembut. Seperti yang sudah di terangkan pada Bab II, di 
mana dijelaskan bahwa kelembutan merupakan penggambaran dari 
golongan wayang golek satria. Sehingga sangat sesuai bila digunakan oleh 
Nyai Anteh yang merupakan golongan satria. Selain itu hal tersebut juga di 
dasarkan atas desain visual dari Dewi Sinta yang menjadi acuan pembuatan 
tokoh Nyai Anteh.  
Sedangkan untuk pemilihan kain batik tasik sendiri dilakukan 
karena penggunaan motif bunga yang memberikan kesan halus, feminim, 
dan lembut. Kain tersebut juga merupakan kain batik asal Jawa Barat, 
sehingga memiliki hubungan erat dengan wayang golek berdasarkan unsur 
kesundaan yang dimiliki keduanya. 
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4.1.2. Analisis Perancangan Pangeran Anantakusuma 
Berikut merupakan pembahasan tentang analisis hasil perancangan tokoh Pangeran 
Anantakusuma dalam film animasi pendek “Sang Penunggu Bulan”: 
1. 3 Dimensional Character Pangeran Anantakusuma 
Dalam cerita Pangeran disebutkan sebagai pria tampan dan gagah. 
Begitupun dengan desain yang dirancang, akan tetapi penulis 
menggambarkan wajah Pangeran Anantakusuma menjadi sedikit lebih 
menyeramkan untuk menegaskan sifat asli yang dimilikinya. Secara fisik 
Pangeran Anantakusuma digambarkan sebagai seseorang yang memiliki 
badan besar dan tegap untuk memperlihatkan kegagahnya. 
Dari segi psikologinya, Pangeran Anantakusuma digambarkan 
sebagai orang yang egois karena yang dia pikirkan hanya bagaimana cara 
mendapatkan Nyai Anteh tanpa memperdulikan perasaan orang lain, 
ataupun Nyai Anteh sendiri. Selain itu Anantakusuma juga merupakan 
tokoh yang serakah dan tidak tahu diri, hal itu dikisahkan dalam cerita 
meskipun dia sudah menikah dengan Putri Endahwarni, dia tetap 
memikirkan Nyai Anteh dan ingin memilikinya. Pangeran Anantakusuma 
juga terlihat sebagai orang yang ambisius, hal itu dikarenkan oleh berkali-
kali dia membujuk Nyai Anteh untuk menjadi milikinya meskipun Nyai 
Anteh terus menolak keinginnya. 
Dengan statusnya sebagai seorang Pangeran seringkali Pangeran 
Anantakusuma merugikan orang disekitarnya, karena terkadang dia 
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bersikap sesuka hatinya dan acuh pada sekitar. Hal itu di gambarkan dalam 
cerita di mana Pangeran Anantakusuma melakukan berbagai cara untuk 
mempersunting Nyai Anteh meskipun dia sudah beistri dan tidak 
memperdulikan perasaan Putri Endahwarni yang merupakan istrinya. 
Karena semua hal yang dia inginkan harus dia dapatkan.  
Semua hasil analisis 3 dimensional character tersebut didapatkan 
berdasarkan cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu Bulan” yang terdapat 
pada Bab III. Berikut hasil analisis 3 dimensional character Pangeran 
Anantakusuma berdasarkan cerita rakyat “Nyai Anteh Sang Penunggu 
Bulan”: 
 
Tabel 4.2 Analisa 3 Dimentional Character Pangeran Anantakusuma 
Fisiologi Psikologi Sosiologi 
 Usia 30 Tahun 
 Tinggi 180 
 Tubuh besar 
 Berbadan Tegap 
 Serakah / tamak 
 Ambisius 
 Egois 
 Tidak tahu diri 
 Seorang Pangeran 
 Suami dari Putri 
Endahwarni 
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2. Raut Muka Pangeran Anantakusuma 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4. Sketsa Pangeran Anantakusuma  
Raut peranan dan wanda yang dipakai oleh Pangeran Anantakusuma 
diperoleh berdasarkan penggunaan teori raut muka yang terdapat pada Bab 
II dan pakem wayang golek ponggawa yang ada pada Bab III. Hal-hal 
tersebut didapatkan berdasarkan hasil analisa 3 dimensional character 
Pangeran Anantakusuma. Penulis menetapkan Pangeran Anantakusuma 
memiliki raut peranan sebagai ponggawa. Hal tersebut dilakukan karena 
secara fisik Pangeran Anantakusuma digambarkan memiliki bentuk tubuh 
yang besar, tegap serta gagah layaknya seorang prajurit. 
Penulis memilih bentuk mata thelengan, hidung dhempok dan mulut 
mingkem sebagai raut wanda yang dimiliki oleh Pangeran Anantakusuma. 
Pangeran Anantakusuma juga menggunakan bentuk kumis campang dan 
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jambang seritan lugas yang merupakan ornamen yang biasa digunakan oleh 
para golongan ponggawa. Pada proses ini, penulis melakukan beberapa 
pengembangan bentuk. Hal tersebut dilakukan untuk membuat desain 
Pangeran Anantakusuma terlihat lebih sesuai dengan konsep desain yang 
ada dan juga karakteristik yang ingin ditampilkan dapat tergambar dengan 
jelas. Perubahan tersebut dilakukan tanpa merubah secara total bentuk yang 
ada berdasarkan pakem wayang golek. 
3. Warna Muka Pangeran Anantakusuma 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5. Warna Muka Pangeran Anantakusuma  
Penulis memilih raut muka berwana merah untuk tokoh Pangeran 
Anantakusuma, karena warna tersebut menggambarkan watak egois dan 
serakah dari Pangeran Anantakusuma. Penggunaan warna merah sendiri 
digunakan pada banyak tokoh pada golongan ponggawa, seperti Pangeran 
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Anantakusuma. Hal tersebut berdasarkan teori yang terdapat pada Bab II 
mengenai penggunaan warna pada raut muka wayang golek, dan acuan pada 
Bab III mengenai pakem wayang golek golongan ponggawa. 
4. Karakteristik Visual, Pakaian dan Aksesoris Pangeran Anantakusuma 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.6. Karakteristik Visual, Pakaian dan Aksesoris Pangeran 
Anantakusuma 
Karakteristik visual Pangeran Anantakusuma tetap menggunakan 
karakteristik yang sama seperti wayang golek lainnya. Hal tersebut ditandai 
dengan masih adanya bagian-bagian seperti kepala, badan, tangan, pakaian, 
dan aksesoris. Selain itu penggunaan kampuh  dan potongan antar tangan 
(sendi) masih dipertahankan, guna mempertahankan ciri khas dari wayang 
golek.  
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Sama seperti kebanyakan wayang golek, Pangeran Anantakusuma 
mengenakan kacih, dodot, kampuh dan selendang. Hiasan yang digunakan 
pada memiliki kesan yang kasar, di mana sebagian besar hiasan yang 
digunakan Pangeran Anantakusuma memiliki sisi yang tajam, seperti motif 
bintang pada kacih dan sabuk. Selain itu penggunaan kain motif ayam alas 
juga digunakan untuk menambahkan kesan kasar pada tokoh. Aksesoris dan 
ornamen yang memiliki kesan kasar memang sesuai dengan perwatakan 
golongan ponggawa, hal tersebut didasari oleh teori yang ada pada Bab II 
mengenai pakaian dan aksesoris wayang golek. 
Kain ayam alas digunakan pada bagian dodotan dan selendang yang 
digunakan pada Pangeran Anantakusuma. Sedangkan kain yang digunakan 
pada kampuh merupakan kain polos berwarna merah. Hal tersebut 
dilakukan untuk lebih menonjolkan warna merah yang menjadi perwatakan 
dari Pangeran Anantakusuma.  
Selain itu Pangeran Anantakusuma menggunakan hiasan kepala 
yang diambil dari referensi hiasan kepala Bima yang merupakan golongan 
ponggawa, sama seperti Pangeran Anantakusuma. Akan tetapi, bentuk 
makuta tersebut lebih disederhanakan agar sesuai dengan konsep desain 
yang ingin dicapai. Penggunaan warna merah yang dominan pada Pangeran 
Anantakusuma merupakan cara yang penulis lakukan untuk lebih 
menonjolkan watak yang dimiliki olehnya, begitupun dengan penggunaan 
kumis dan jambang sebagai ornamen penghias dari raut muka Pangeran  
Anantakusuma. 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Adapun beberapa kesimpulan yang didapatkan dalam pengerjaan Tugas Akhir ini, 
yang diantaranya adalah: 
1. Pengumpulan data-data dan referensi dalam proses perancangan tokoh 
merupakan hal terpenting yang harus dilakukan. Karena data-data tersebut 
akan mempermudah dalam proses perancangan tokoh. Data-data yang 
digunakan pun harus sesuai dengan konsep desain yang ingin di capai, dalam 
hal ini adalah wayang golek. Akan tetapi literatur mengenai kajian wayang 
golek sendiri masih sangat terbatas, sehingga pada proses pengumpulan data 
penulis sulit untuk mendapatkan data-data tersebut. 
2. Analisis 3 dimensional character juga berperan penting dalam proses 
perancangan tokoh, karena dengan begitu kita dapat mengetahui bagaimana 
kondisi tokoh secara fisiologis, psikologis, dan sosiologis sehingga 
terbangunlah sebuah karakter yang sesuai dengan cerita. Karena pada hal ini 
3 dimensional character menentukan bagaimana raut peranan tokoh hingga 
warna muka yang harus dimiliki oleh seorang tokoh wayang golek. Hal ini 
juga berpengaruh dalam penentuan aksesoris dan ornamen yang harus 
digunakan oleh seorang tokoh wayang golek. Penentuan 3 dimensional 
character sendiri juga tidak mudah untuk dilakukan. Karena hal tersebut tidak 
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dijelaskan secara mendetail dalam cerita, sehingga penulis harus menganalisa 
3 dimensional character dari tokoh Nyai Anteh dan Pangeran Anantakusuma.  
3. Penggunaan pakem wayang golek sangat membantu pada proses perancangan 
tokoh. Akan tetapi ada baiknya melakukan pengembangan dari pakem 
tersebut sehingga desain dan bentuk visual wayang golek terlihat tidak 
monoton dan membosankan. Selain itu, pengembangan desain dan bentuk 
visual tokoh pun bisa membuat sebuah karakter menjadi lebih menarik dan 
dapat lebih menonjolkan karakter tokoh sehingga muncul keunikan tersendiri 
pada tokoh yang dirancang. 
4. Berdasarkan hasil dari penelitian, wayang golek bisa dikembangkan menjadi 
tokoh animasi yang menarik, karena pada dasarnya kebudayaan juga ikut 
berkembang seiring perkembangan zaman sama halnya seperti wayang golek 
yang juga terus berkembang. Akan tetapi perkembangan tersebut juga harus 
dilakukan dengan seksama agar tidak merusak nilai utama dari kebudayaan 
tersebut. Sehingga kebudayaan lokal pun dapat terus hidup di masyarakat dan 
bersaing dengan kebudayaan asing yang masuk. 
 
5.2. Saran 
Dalam proses perancangan tokoh, konsep desain harus di pikirkan dengan baik, 
sehingga konsep tidak berubah-berubah karena hal ini dapat menyita waktu dan 
membuat timeline pengerjaan pun terganggu. Selain itu sangat disarankan untuk 
mengumpulkan data yang banyak, baik dari studi kepustakaan ataupun studi visual 
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yang sesuai dengan konsep desain. Karena hal tersebut sangat membantu dalam 
proses perancangan dan pengembangan tokoh. Pengembangan desain tokoh 
merupakan sebuah upaya yang dilakukan untuk menonjolkan keunikan dan karakter 
dari sebuah tokoh, akan tetapi pengembangan tokoh juga harus memerhatikan unsur 
penting yang menjadi identitas utama tokoh, agar Perancang tidak menghilangkan 
unsur penting tersebut dan merubah total sebuah karakter dari bentuk dasarnya, 
yang dalam hal ini adalah bentuk dasar wayang golek. 
Pada dasarnya dalam pengerjaan tugas akhir ini harus di lakukan dengan 
semangat dan serius, karena tanpa kedua hal tersebut pengerjaan tugas akhirpun 
tidak akan berjalan dengan lancar. Selain itu, hal terpenting yang harus dilakukan 
adalah menjaga kesehatan, karena jika tubuh tidak sehat maka proses pengerjaan 
tugas akhir pun akan terganggu dan progress kerja yang ingin dicapai akan 
terlambat sehingga tugas akhir terancam tidak selesai. Selanjutnya, gunakan waktu 
dengan bijak dan jangan membuang-buang waktu dengan melakukan hal yang tidak 
penting yang dapat menghambat pengerjaan tugas akhir. 
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LAMPIRAN A: Script Film Animasi “Sang Penunggu Bulan” 
 
01. INT. PANGGUNG – DAY 
Establish GUNUNGAN lalu bergerak.  
DALANG (NARASI) 
Dikisahkan seorang dayang bernama Nyai 
Anteh harus terpaksa tinggal di bulan, 
demi menghindari kejaran Pangeran 
Anantakusuma yang ingin 
mempersuntingnya.  
 
02. EXT. BULAN – NIGHT 
Establish Bulan, Nyai Anteh duduk termenung, lalu 
menatap kearah bumi. 
DALANG (NARASI) 
Karena rasa rindu pada keluarganya, 
Nyai Anteh pun memutuskan menenun 
sebuah kain yang akan dijadikan 
sebagai tali untuk turun ke bumi.  
 
 
 
 cxx 
 
03. EXT. HUTAN – NIGHT 
Establish Hutan. Nyai Anteh berdiri ditengah hutan. 
Seseorang bersembunyi dibalik pohon. 
DALANG (NARASI) 
Dengan keteguhan hatinya, Nyai Anteh 
berhasil menyelesaikan kain tersebut 
dan turun ke bumi. Sesampainya di 
bumi, tanpa disadari seseorang sedang 
memperhatikan Nyai Anteh dikegelapan.  
 
Pangeran Anantakusuma berdiri dihadapan Nyai Anteh dan 
tersenyum. Nyai Anteh terkejut.  
DALANG (NARASI) 
Nyai Anteh terkejut mendapati Pangeran 
Anantakusuma berdiri dihadapannya. 
 
Nyai Anteh berlari dari kejaran Pangeran Anantakusuma. 
Dan berhenti hadapan jurang.  
DALANG (NARASI) 
Nyai Anteh terus berlari menyusuri hutan 
yang gelap berharap bisa terlepas dari 
kejaran pangeran Anantakusuma. Hingga 
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akhirnya Nyai Anteh terpojok dihadapan 
jurang yang dalam.  
 
Nyai Anteh berbalik melihat kerah pangeran anantakusuma. 
Pangeran Anantakusuma berjalan mendekati nyai Anteh. 
Nyai Anteh berlutut berdoa. 
DALANG (NARASI) 
Dari kejauahn Nyai Anteh terdiam melihat 
Pangeran Antakusuma berjalan semakin 
mendekat ke arahnya. Nyai Anteh pun 
berdoa meminta pertolongan Tuhan.  
 
Pangeran anantakusuma menggapai Nyai Anteh, lalu tiba-
tiba terangkat ke langit. Nyai Anteh membuka matanya dan 
melihat pangeran anantakusuma. 
DALANG (NARASI) 
Sebuah cahaya muncul menyinari pangeran 
Anantakusuma, perlahan-lahan Pangeran 
Antakusuma melayang ke atas langit 
meninggalkan Nyai Anteh di Bumi.  
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04. EXT. BULAN – NIGHT 
Establish Bulan. 
DALANG (NARASI) 
Tuhan kembali memberikan pertolongannya 
kepada Nyai Anteh. Hingga akhirnya dia 
bisa terbebas dari Pangeran Anantakusuma 
dan bisa berkumpul kembali dengan 
keluarganya. 
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LAMPIRAN B: Tabel Pertanyaan Wawancara  
 
No. Pertanyaan 
1. Apakah dalam penggunaan kain pada kampuh diatur oleh pakem? 
2. Bagian apa saja yang diatur pakem? 
3. Bagaimana pemilihan kain untuk kampuh dilakukan? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN C: Kartu Konsultasi Bimbingan Tugas Akhir  
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